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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo desarrollar la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través de la estrategia
didactica "Ludimatekids™ en estudiantes de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial de
Tacna, 2023.

La investigacion fue de tipo experimental, con disefio cuasi experimental,
realizada con una muestra de 36 estudiantes. La técnica utilizada fue la observacion y el
instrumento la lista de cotejo, para medir el nivel de la competencia Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion. En el procesamiento de datos se utilizo las técnicas
estadisticas, tanto la descriptiva e inferencial.

Con la aplicacion de la estrategia didactica se obtuvo como resultado un
incremento en el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, pasando de un 100% de estudiantes en el nivel de inicio a un 90% de
estudiantes en el nivel de logro destacado; ademas, se logré incrementar el promedio de
3,56 puntos a 18,89 puntos después de aplicar la estrategia didactica. Se concluye que la
aplicacion de la estrategia didactica tuvo un efecto positivo en los estudiantes, ya que
logra elevar el nivel de rendimiento en relacion a la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion, con un nivel de confianza del 95%.

PALABRAS CLAVES: estrategia didactica, matematica, forma, localizacion,

movimiento, nociones espaciales, medida, educacion inicial.
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ABSTRACT

The research work aims to develop competence solves problems of form, movement and
localization through the didactic strategy "Ludimatekids™” in 5-year-old students of the
initial educational institution Emma Gamero Nieto of Tacna.
The research is experimental, with quasi-experimental design, conducted with a sample
of 36 students. The technique used was observation and the checklist instrument, to
measure the level of competence solves problems of form, movement and location.
Statistical techniques were used in data processing, both descriptive and inferential with
the Student t-test.
The implementation of the didactic strategy resulted in an increase in the level of
competence solving problems of form, movement and location, from 100% of students at
the starting level to 90% of students at the outstanding achievement level; In addition, the
average of 3,56 points was increased to 18,89 points after applying the teaching strategy.
It is concluded that the application of the didactic strategy had a positive effect on the
students, since it manages to raise the level of performance in relation to the competition
solves problems of form, movement and location, with a level of confidence of 95%.
KEY WORDS: didactic strategy, mathematics, shape, location, movement, spatial

notions, measurement, initial education.
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INTRODUCCION

Durante los primeros afios de vida el nifio adquiere conciencia de su cuerpo y
descubre posibilidades de movimiento e interaccion con los elementos de su entorno; a
medida que el nifio crece, las situaciones que vivencia hacen que estas interacciones sean
cada vez mas complejas y se orienten a la busqueda de soluciones, lo cual constituye el
enfoque esencial del area de matematica.

En este sentido, la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion tiene especial relevancia en el desarrollo integral del nifio, ya que le permite
la construccion de nociones espaciales, de medida y de forma, siendo estas una parte
esencial para el desenvolvimiento del nifio en su entorno. Es por ello que la intervencién
debe ser oportuna y adecuada, especialmente en el nivel inicial.

Ante esta premisa se elaboré el presente trabajo de investigacion titulado
“Desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
a través de la estrategia didactica “Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una
institucion educativa inicial de Tacna, 2023 que tiene como objetivo elevar los niveles
de la competencia mencionada, mediante la aplicacion de la estrategia didactica
“Ludimatekids”, compuesta por un conjunto de actividades significativas y creativas.

El trabajo de investigacidn se encuentra estructurado por capitulos, los que se
detallan brevemente a continuacion:

El capitulo I, estd conformado por el planteamiento del problema el cual parte de
la descripcidn, determinacion y formulacion del problema, seguido del planteamiento de
objetivos de la investigacion, justificacion y limitaciones, y finalmente se plantean las
hipotesis de la investigacion.

El capitulo Il, presenta el marco teérico, el cual inicia con los antecedentes de la

investigacion. Se desarrollan las bases tedricas de cada variable, en primer lugar, el area
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de matematica, enfoque, competencia, capacidades, desempefios y dimensiones de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. Asi mismo, se
desarrolla a segunda variable, estrategia didactica “Ludimatekids”, definicion, tipos de
estrategia, tipos de ensefianza, definicidn del juego, dimensiones de juego, importancia,
finalidad y estructura, entre otros contenidos. Finalmente se implementa con la definicion
de términos.

El capitulo Ill, describe el marco metodologico, considera el tipo y disefio de
investigacion, la poblacion y muestra, la identificacion y operacionalizaciéon de las
variables de investigacion, las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos,
confiabilidad, validez y el procesamiento y analisis de datos.

El capitulo IV, comprende los resultados de la investigacién que presenta la
descripcidn del trabajo de campo, en sus etapas de planificacion, ejecucion y evaluacion;
el andlisis estadistico descriptivo e inferencial y la verificacidn de hipotesis.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones del trabajo de
investigacion, las cuales estan en concordancia con los objetivos, resaltando la eficacia
de la aplicacién de la estrategia didactica. Seguidamente, se presentan las referencias

bibliograficas y los anexos que evidencian la ejecucion de la investigacion.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

A nivel mundial se observa que, desde el nacimiento, el nifio se ve en
constante interrelacion con las personas de su entorno en un espacio delimitado y
constituido por diferentes objetos, los cuales le sirven como referencia para
ubicarse espacialmente. En los primeros afios de vida, el nifio explora sus
posibilidades de movimiento y desplazamiento con su cuerpo, experimentando
con aquellos objetos que se encuentran a su alrededor al momento del juego
(MINEDU, 2016). Durante la vida escolar, especialmente en el nivel inicial, se
empieza a tomar conciencia sobre estas acciones y se asocian con las diversas
nociones matematicas espaciales (Garcia et al, 2015).

Durante los ultimos afios se ha observado a nivel mundial una reduccion
en la interaccion del nifio con su entorno debido a diversos factores como: la
pandemia por covid-19 que ha mantenido a muchos nifios aislados por tiempo
prolongado en sus hogares, el horario y carga laboral de los padres de familia que
limita el tiempo y espacios de interaccion entre padres e hijos, y el uso desmedido

de los dispositivos tecnoldgicos que promueve el sedentarismo y crea una barrera
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para la interaccion del nifio con su entorno y su desarrollo de nociones espaciales
(Burns y Gottschalk, 2020).

En el Perd, la Evaluacion Muestral aplicada en el afio 2022 evidencia una
disminucion en los logros de aprendizaje en el &area de Matematica,
especificamente en competencias como Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, lo que refleja dificultades en la comprension de las
nociones espaciales y de forma (MINEDU, 2023). Ante esto, Camargo et al.
(2018) resaltan la importancia de comprender estas nociones, pues tienen
implicancia sobre diversas areas y en el desenvolvimiento del nifio en diversas
actividades cotidianas.

Es por ello que, luego de realizar una evaluacion diagndstica se identifico
que los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Emma Gamero
Nieto de Tacna, en el afio 2023, muestran un insuficiente desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion,
evidenciandose en el bajo nivel de comprension de nociones matematicas
espaciales, especialmente las referidas a las estrategias que el nifio utiliza para
establecer vinculos entre las formas y medidas de objetos de su entorno, y la
expresion de nociones de ubicacion y desplazamiento de si mismos, objetos de su
entorno y el espacio.

Existen diferentes causas secundarias que dan origen al problema antes
descrito, entre ellos se encuentra: el uso desmedido de los medios digitales,
originando sedentarismo, el cual se presenta como una barrera para la interaccion
del nifio con su entorno, el poco interés en conceptos espaciales y de forma por
parte de los padres de familia, dandole prioridad a otras nociones matematicas, la

ensefianza de nociones espaciales a partir de fichas de aplicacion y no de
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situaciones reales y de contexto. Sin embargo, se ha detectado que la causa
principal radica en la aplicacion de estrategias poco innovadoras o inadecuadas
para desarrollar la competencia por parte de la docente.

La investigacion realizada tuvo como propdsito fortalecer el desarrollo de
la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través
de la estrategia didactica denominada “Ludimatekids”, compuesta por un conjunto
de actividades significativas que favorecen el entendimiento de las nociones

matematicas relacionadas a la ubicacién espacial.

Formulacion del problema

Problema principal

¢Como desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion a través de la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5

afos de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023?

Problemas secundarios

¢Cudl es el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios en el grupo control y experimental de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023 antes de aplicar la estrategia didactica
"Ludimatekids™?

¢Cuél es el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios en el grupo control y experimental de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023 después de aplicar la estrategia

didactica "Ludimatekids"?
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Justificacidn e importancia de la investigacion

La presente investigacion se justifico teéricamente porque contribuyo al
fortalecimiento del campo del conocimiento educativo, especificamente en el area
de Matematica, en la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Los resultados obtenidos permitieron sistematizar informacion
relevante sobre el desarrollo de las nociones espaciales y de forma en nifios de
educacion inicial. Asimismo, el estudio amplié la comprension conceptual de
dicha competencia desde un enfoque didactico acorde a las caracteristicas
evolutivas de los estudiantes de 5 afios. La investigacion gener6 aportes tedricos
que sirvieron como referente para futuras indagaciones relacionadas con el
desarrollo del pensamiento espacial temprano. Ademas, permitié consolidar
fundamentos pedagdgicos que sustentaron la importancia del aprendizaje
significativo en matematica inicial. De este modo, los hallazgos se constituyeron
en un soporte teodrico valido para el disefio de estrategias didacticas orientadas a
mejorar los aprendizajes.

La investigacion se justificd socialmente porque respondié a una necesidad
educativa detectada en el contexto escolar, vinculada al bajo desarrollo de la
competencia matematica en estudiantes de educacion inicial. Los resultados
beneficiaron directamente a los nifios de 5 afios, al favorecer el fortalecimiento de
habilidades espaciales necesarias para su desenvolvimiento cotidiano y escolar.
Asimismo, aport6 al trabajo pedagogico de las docentes, al brindar orientaciones
y recursos que contribuyeron a mejorar la calidad de la ensefianza. La propuesta
desarrollada permitié generar oportunidades de aprendizaje mas equitativas y
pertinentes al contexto educativo. De manera indirecta, el estudio favorecio a las

familias y a la comunidad educativa al promover mejores condiciones para el
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desarrollo integral de los estudiantes. En ese sentido, la investigacion aporto al
mejoramiento del servicio educativo y al fortalecimiento de la educacion inicial
en el entorno social donde se aplico.

La investigacion se justificO metodol6gicamente porque los métodos,
técnicas e instrumentos utilizados fueron disefiados y aplicados de manera
rigurosa, asegurando su validez y confiabilidad. EI proceso metodoldgico permitid
obtener informacion precisa sobre el nivel de desarrollo de la competencia
evaluada. Asimismo, los procedimientos empleados pudieron ser replicados o
adaptados en futuras investigaciones del &mbito educativo. El estudio genero
instrumentos y recursos metodologicos que se constituyeron en referentes Gtiles
para docentes e investigadores interesados en la educacion inicial. La elaboracion
y aplicacion de una guia de actividades permitié articular adecuadamente el
diagnostico, la intervencion y la evaluacién. De este modo, la investigacion aporto
un marco metodolégico sélido que facilitd el analisis sistematico del problema
educativo abordado y fortaleci6 la produccién cientifica en educacion.

La investigacion se justificd practicamente porque estuvo orientada a dar
respuesta a una problematica educativa concreta relacionada con el bajo desarrollo
de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién. La
estrategia didactica propuesta fue disefiada para ser aplicada directamente en el
aula, atendiendo las necesidades reales de los estudiantes de 5 afios. Su
implementacion permitié fortalecer el aprendizaje de las nociones espaciales
mediante actividades ludicas y significativas. Asimismo, la propuesta brindé a las
docentes herramientas practicas que facilitaron la planificaciéon y ejecucién de
sesiones de aprendizaje. Los recursos elaborados contribuyeron a mejorar los

niveles de logro evidenciados en el diagndstico inicial. En ese sentido, la
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investigacion produjo un aporte pedagogico aplicable que favorecio la mejora de
la practica docente y el desarrollo integral de los estudiantes.

De la misma manera, la investigacion guarda importancia ya que se orientd
a ayudar a mejorar los niveles de logro de la competencia; asi mismo, producira
un aporte pedagdgico que responde a la resolucion de una a problematica
educativa, es abordada desde el ambito cientifico y metodol6gico con el fin de

promover la calidad educativa en el pais.

Determinacién de objetivos

Objetivo General

Desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion a través de la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5

afos de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Objetivos Especificos

a. Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el grupo control y experimental antes de
la aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids™ en estudiantes de 5 afios
de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

b. Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el grupo control y experimental después
de la aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids™ en estudiantes de 5

afios de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.
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Hipdtesis de la investigacion

Hipotesis general

La aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids™ permite desarrollar el
nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

en estudiantes de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Hipotesis especificas

a. La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se
encuentra en un nivel de inicio en el grupo control y experimental antes de
aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

b. La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion es
superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 afios de una

Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Variables e indicadores

Identificacion de las variables.

Variable dependiente: Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion
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a. Definicion conceptual
La competencia busca desarrollar la orientacion del estudiante en relacion a
diferentes puntos de referencia; asi mismo, se espera que sea capaz de referir el
movimiento y la posicidn de elementos en el espacio y de si mismo, manipulando,
demostrando y detallando particularidades que los elementos tienen en comun con
las formas geométricas planas y cuerpos geométricos. Ademas, abarca la
medicion directa o indirecta a través de diferentes recursos, como por ejemplo su
propio cuerpo; la construccién de diversas formas geométricas al disefiar objetos,
maquetas, y procedimientos de construccion y medida (MINEDU, 2017).
b. Definicion operacional
La competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” se
operacionaliza a través del desempefio de los nifios al enfrentar situaciones
problematicas relacionadas con el reconocimiento, descripcion y representacion
de formas geométricas, relaciones espaciales y desplazamientos en el entorno.
Esta variable fue medida mediante una ficha de observacion, considerando las
dimensiones: forma, movimiento y localizacion, las cuales se evallan a partir de
indicadores observables durante actividades ludicas y situaciones significativas
propuestas en el aula.
Indicadores
e Establece vinculos entre las formas de los objetos que observa a su alrededor

y las figuras geométricas que identifica, empleando recursos y materiales

concretos.
e Identifica comparaciones de longitud en situaciones de la vida diaria y emplea

9% ¢

expresiones como “es mas largo”, “es mas corto”.
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e Se ubica a si mismo y localiza objetos en el espacio que le rodea, lo que le
permite planificar y llevar a cabo sus movimientos y desplazamientos, lo
comunica a traves de su propio cuerpo o verbalmente.

e Describe mediante dibujos y ejemplos concretos sus propias vivencias,
ilustrando las conexiones espaciales y dimensionales entre personas y objetos.

e Explora diversas estrategias para abordar una situacion particular que implica
la disposicion en el espacio, movimiento y la construccion de objetos usando
materiales concretos. Selecciona un método para alcanzar su objetivo y
explica la razon detréas de su eleccion.

Variable independiente: Estrategia didactica “Ludimatekids”

a. Definicion conceptual

Las estrategias pueden ser definidas como un conjunto articulado de pasos o

procedimientos estructurados de manera secuencial. Estos métodos se despliegan

con el proposito de alcanzar objetivos especificos, priorizando la optimizacion y

la regulacion de los procesos cognitivos, afectivos y psicomotores involucrados

(Tobon, 2013, p. 239-240).

b. Definicion operacional

La estrategia didactica se operacionaliza mediante la aplicacion sistematica de un

conjunto de actividades ludicas planificadas, que incluyen juegos, dinamicas y el

uso de materiales didacticos especificos, orientados al desarrollo de la

competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.

Su implementacion se realiz6 con estudiantes de 5 afios de una Institucion

Educativa Inicial de Tacna y fue evaluada a través de una ficha de observacion,

considerando criterios e indicadores previamente establecidos que permitieron

identificar cambios en el nivel de logro de dicha competencia.
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Dimensiones

e Juegos motores

e Juegos sociales

e Juego de construccion

e Juegos de reglas

Indicadores

e Ultiliza todo su cuerpo o parte de él para jugar permitiendo el desarrollo de la
coordinacion de movimientos.

e Interactia con mas de dos personas al jugar, estableciendo relaciones
positivas y desarrollando sus habilidades sociales.

e Realiza construcciones de diferentes tipos, trasladando objetos y
trasladandose el mismo entre otros.

e Respeta una serie de acuerdos, instrucciones o reglas para poder jugar.

Variables intervinientes

e Edad

e Sexo

e Condicidn socio-econémica

e Capacitacion docente

e Padres de familia
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Operacionalizacién de las variables.

Operacionalizacion de la variable dependiente e independiente

: : : - Escala de
Variable Dimensiones Indicadores medicion
Variable Modela objetos con | 1. Establece vinculos entre las formas | Ordinal

dependiente
Competencia

formas geométricas
y sus

de los objetos que observa a su
alrededor y las figuras geométricas que

Resuelve transformaciones. identifica, empleando recursos Yy
problemas de materiales concretos.
forma, 2. ldentifica comparaciones de longitud
movimiento y en situaciones de la vida diaria y emplea
localizacion expresiones como “es mas largo”, “es
mas corto”.
Comunica su | 3. Se ubica a si mismo y localiza objetos
comprension sobre | en el espacio que le rodea, lo que le
las formas vy | permite planificar y llevar a cabo sus
relaciones movimientos y desplazamientos, lo
geomeétricas. comunica a través de su propio cuerpo
o verbalmente.
4. Describe mediante dibujos y
ejemplos  concretos sus  propias
vivencias, ilustrando las conexiones
espaciales 'y dimensionales entre
personas y objetos.
Usa estrategias y | 5. Explora diversas estrategias para
procedimientos abordar una situacion particular que
para orientarse en | implica la disposicién en el espacio,
el espacio. movimiento y la construccion de
objetos usando materiales concretos.
Selecciona un método para alcanzar su
objetivo y explica la razén detras de su
eleccion.
Juegos motores 1. Utiliza todo su cuerpo o parte de él para jugar
Variable permitiendo el desarrollo de la coordinacion de
Independiente movimientos.
Estrategia
didactica Juegos sociales 2. Interactia con mas de dos personas al jugar,
“Ludimatekids” estableciendo relaciones positivas y

desarrollando sus habilidades sociales.

Juego de
construccioén

3. Realiza construcciones de diferentes tipos,
trasladando objetos y trasladandose el mismo
entre otros.

Juegos de reglas

4. Respeta una serie de acuerdos, instrucciones o
reglas para poder jugar.
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2.1.

CAPITULO II

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Internacionales

Chambi (2018) realizo un estudio en la Unidad Educativa Privada Betania
de la ciudad de EI Alto con el objetivo de fortalecer los conceptos de espacialidad
y temporalidad a través de la capoeira en nifios y nifias de 4 a 5 afos. Este trabajo
de investigacion fue cuantitativo y mediante un disefio experimental piloto se
estudiaron 53 estudiantes de 4 a 5 afios a quienes se les evalud en las escalas de
Pregnant y Gallardo. Los resultados pre test establecieron que un 57.14% de los
nifos y un 58.33% de las nifias no pudieron alcanzar a realizar adecuadamente las
tareas que involucran la coordinacion y equilibrio de su cuerpo y, luego de la
aplicacion de la capoeira, en el post test un 57.14% de los nifios y un 75% de las
nifias pudieron realizar satisfactoriamente. Por lo tanto, se concluyé que la
realizacion de la estrategia, ayudé a que los estudiantes tengan mejor
conocimiento de las nociones espaciales como temporales.

Parra y Lozano (2018) Se realiz6 un estudio con el objetivo de mejorar el

proceso de orientacion y su representacion grafica en el entorno fisico de nifios de
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grados de transicion de la institucion educativa Juan Bautista de La Salle de
Florencia (Caqueta, Colombia).Esta investigacion fue cualitativa-cuantitativa, con
un disefio de investigacion -accion, se trabajo con una poblacion muestral de 35
estudiantes de edades entre 4 y 5 afios, a quienes se les aplico una evaluacién
diagnostica y final. Los resultados obtenidos demuestran que 82% de estudiantes
lograron mejoras en los conocimientos sobre la ubicacién donde se desplaza en su
entorno y en la realizacién de dibujo. Se concluye que el proyecto aplicado tiene
una influencia positiva sobre los estudiantes, ya que se incrementaron los niveles
de aprendizaje en el desarrollo de ubicacion en el ambiente en que se encuentra 'y
en la plasmacion en un dibujo.

Capachero et al. (2020) realiz6 un trabajo de investigacion con el objetivo
de estudiar la aplicacion de la estrategia “Recursos didacticos amigables con el
medio ambiente” en el desarrollo del concepto de orientacion espacial y
lateralidad en nifios y nifias del grado preescolar del Centro Educativo La
Antillana del municipio de Tierralta - Cordoba. La investigacion fue de tipo
cualitativo e investigacion-accién y tuvo una poblacion muestral de 20 estudiante
y se les aplicé las fichas de observacién. Los resultados evidencian que el 80% de
los estudiantes tiene problemas con la orientacion espacial y la lateralidad, al
aplicar la estrategia se obtuvo una mejora del 100%. Se puede concluir que la
utilizacion de recursos reciclados ayudd considerablemente al desarrollo de las
nociones de lateralidad y direccionalidad las cuales las estrategias planteadas
fueron de manera innovadora y divertida siendo pertinente para la edad planteada
generando aprendizajes duraderos en los estudiantes.

Cahuaya (2022) realizd un estudio con el objetivo de determinar el

impacto de las actividades recreativas que utilizan materiales reciclados en el
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desarrollo de conceptos logico-matematicos en nifios de Inicial de la unidad
educativa 4 de Julio de la ciudad de La Paz. Esta investigacion fue cuantitativa
con disefio cuasi experimental, el trabajo de investigacion se realiz6 con una
poblacion de 58 estudiantes del nivel inicial a quienes se les aplicd la Test de
habilidades bésicas de la iniciacion al calculo de Del Solar. Los resultados del Pre-
test muestran que el grupo control el puntaje minimo es 3 y el maximo es 9 y en
el grupo experimental el minimo es 3 y el maximo 10. Luego de la aplicacion del
material reciclado en las actividades Iudicas en el grupo experimental se obtuvo
como resultado en la prueba del Post-test que el grupo control obtuvo un puntaje
de 4 como minimo y el 11 como méaximo; por el contrario, en el grupo
experimental el minimo es 9 y maximo 17. Por tanto, Se puede concluir que
utilizar materiales reciclados para actividades recreativas es beneficioso para que
los nifios desarrollen conceptos légicos matematicos de serializacion,
clasificacion y proteccion en una etapa temprana.

Soria (2024) realiz6 una investigacion con el objetivo de estudiar el
tangram digital en la identificacion de figuras geométricas basicas en nifios de 4 a
5 afios en ciudad de Ambato. El estudio fue cuantitativo y se us6é un disefio
preexperimental y alcance explicativo con una poblacion muestral de 20
estudiantes, a quienes se les aplico una ficha de observacion. Los resultados en el
pre test establecieron que un 60% de los estudiantes evidenciaron un nivel bajo en
la identificacion de las figuras geométricas y, luego de la aplicacién del recurso
digital se mostr6 una mejora en el post test del 100% en estudiantes. Se concluye
que el uso del tangram digital permiti6 un aumento significativo en la

identificacion de las figuras geométricas basicas.
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Nacionales

Ortiz (2018) realizo6 una investigacion con el objetivo de establecer en qué
medida los juegos motrices como estrategia didactica desarrolla las nociones
espaciales en los estudiantes de 3 afios de una Institucion Educativa Inicial N° 781
de la Florida, Huanuco, 2018. Esta investigacion fue de tipo cuantitativo, con un
disefio pre experimental, se trabajoé con una poblacién muestral de 13 estudiantes
a quienes se les aplico la guia de observacion. Los resultados evidenciaron que
antes de aplicar los juegos motrices los estudiantes se encontraban en un 8% en el
nivel de logro y después de aplicar la estrategia didactica 54% se encontraba en
este nivel. Por tanto, se puede concluir que la estrategia planteada de los juegos
motores ayudo satisfactoriamente a fortalecer los conocimientos de las nociones
espaciales en los estudiantes.

Sanchez (2020) realizé una investigacion con la finalidad de verificar las
ventajas de los materiales didacticos estructurados en la competencia para abordar
los problemas de forma corporal, movimiento y posicionamiento de los
estudiantes de la institucion educativa N° 455 del distrito de Raimondi, Junin,
2020. El trabajo de investigacion fue cuantitativo, y se realiz6 considerando un
disefio pre-experimental, considerando como muestra 24 estudiantes de 4-5 afios,
quienes realizaron un pre y post test de 15 items. Los resultados obtenidos
muestran gque existe un 58.33% de estudiantes que lograron mejoras relevantes en
la competencia con el uso de materiales didacticos estructurados. Se concluye que
existe un beneficio positivo y significativo del uso de materiales didacticos
estructurados en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.
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Trinidad (2021) realizd una investigacion con el objetivo primordial de
fortalecer la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion mediante la implementacion de juegos cooperativos en los
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N.° 108 “Maria Montessori” de Huanuco, 2018.
Esta investigacion fue de tipo experimental y un disefio cuasi experimental, la
poblacion con la que se trabajo fue de 74 estudiantes de 5 afios a quienes se les
aplico una lista de cotejo. Los resultados obtenidos mostraron que sélo un 36,5%
demostraron el desarrollo de la competencia en la prueba de entrada, mientras que
en la prueba de salida este porcentaje se incrementd a un 75,2%. Se concluye que,
se ha conseguido fortalecer la capacidad de resolver problemas en cuanto a la
forma, el movimiento y la localizacion mediante la implementacién de juegos
estructurados durante las clases de aprendizaje
Saavedra (2022) realiz6 una investigacion con el objetivo de verificar el
efecto de los juegos en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion del area de matematica en estudiantes de la I.E.
8 de octubre de la provincia Tumbes, 2020. Esta investigacion, de caracter
cuantitativo y con un disefio pre experimental, incluyé a una muestra de 43
estudiantes, con edades comprendidas entre los 3 y 5 afios, a quienes se les
administrd una lista de cotejo. Los resultados iniciales mostraron que el 41% de
los estudiantes se ubicaron en un nivel destacado, el 47% en un nivel intermedio
y el 12% en un nivel bajo. Tras la intervencion, los resultados finales indicaron
que el 82% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto y el 6% logrd un nivel
intermedio. Estos hallazgos sugieren que la implementacion de juegos recreativos
tuvo un impacto positivo en el desempefio de los estudiantes en el area de las

matematicas.
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Tarazona (2022) realiz6 una investigacion con el proposito de verificar el
efecto de la estrategia de juegos ludicos para fomentar el desarrollo de las nociones
espaciales en estudiantes de 5 afios de la 1.E.l. N° 1143 “Semillitas del Saber”
Carlos Fermin Fitzcarrald, San Luis, Huaraz, 2020. Este estudio fue de tipo
basico-cuantitativo, con un nivel pre - experimental y un disefio no-experimental.
La técnica utilizada fue la observacion y el instrumento utilizado fue la escala de
estimacion que se aplicé a una muestra de 21 estudiantes. Los resultados obtenidos
muestran que los estudiantes pasaron de un 86 % en el nivel de inicio antes de la
aplicacion a un 0% en el nivel de inicio después de la aplicacion. De esta
investigacion se concluye que los estudiantes aprenden mejor en situaciones
reales, utilizando medios y materiales concretos para lograr la interaccion y el
aprendizaje provechoso de las nociones espaciales.
Locales
Ale (2016) realiz6 una investigacion con el propdsito de comprobar el
efecto de la aplicacion de la estrategia del tangram en la consolidacién de la
resolucion de problemas en los estudiantes de 5 afios de la I.E. Cesar Cohaila
Tamayo de Tacna en el 2016. El trabajo de investigacion fue aplicado
considerando un disefio pre experimental y una poblacion muestral de 25
estudiantes a quienes se les aplic6 una lista de cotejo inicial y final. Los resultados
muestran que los estudiantes pasaron de un 20% en el nivel de logro antes de la
aplicacion de la estrategia a un 52% en el nivel de logro después de la aplicacion.
Se concluye que, el tangram como estrategia tiene un efecto positivo en la
evolucion de resolucion de problemas, utilizando el juego como parte
fundamental, los nifios lograron despertar su creatividad y buscar nuevas formas

para resolver algin conflicto.
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Aduviri y Anquise (2017) realizaron un trabajo con el objetivo de
desarrollar el nivel de logro de la competencia actta y piensa matematicamente
para expresar la ubicacion y realizar desplazamientos con la aplicacion del modulo
"Nos desplazamos por el espacio™ en los estudiantes del aula nifios exploradores
de la Institucidn Educativa Inicial N° 232 "Virgen de las Mercedes™ del distrito de
Pocollay de Tacna, 2017. La investigacion fue cuasi experimental, se trabajo con
una muestra de 20 estudiantes a quienes se les aplicé una ficha de aplicacion en
pre y post test. Los resultados muestran que se tuvo una mejora significativa en
estudiantes en la competencia, pasando de un 90 % en el nivel de inicio a un 90%
en el nivel de logro. Se concluye que los estudiantes lograron mejorar su nivel de
la competencia con la aplicacion del modulo de aprendizaje.

Castro y Quispe (2018) llevaron a cabo un estudio con el propdsito de
investigar los efectos de la estrategia Fomolokid’s en el desarrollo de la
competencia para razonar y aplicar conceptos matematicos en situaciones
relacionadas con la forma, el movimiento y la ubicacion en estudiantes de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°225 Nifios Héroes, ubicada en el distrito de
Tacna durante el afio 2018. Este trabajo se enmarca en un enfoque experimental,
utilizando un disefio cuasi experimental y evaluando a una muestra de 50
estudiantes de 5 afios mediante una rubrica de evaluacion. Los resultados
evidenciaron que, al inicio del estudio, el 96% del grupo experimental se
encontraba en un nivel inicial segun la prueba inicial, mientras que al finalizar el
estudio se logr6 un 100% de eéxito. Estos hallazgos sugieren que la
implementacion de la estrategia Fomolokid’s contribuye significativamente al

desarrollo de habilidades matematicas, incluyendo la capacidad de comunicar
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ideas matematicas, la formulacion de estrategias y la argumentacion de conceptos
matematicos.

Pari y Venancio (2018) llevaron a cabo una investigacion con el proposito
de fomentar la capacidad para aplicar y razonar en contextos matematicos
relacionados con la forma, el movimiento y la ubicacion, utilizando la estrategia
"Aventuras en Movimiento™ en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N°309 "Piloto" en el distrito de Tacna durante el afio 2018. Este estudio se
enmarca en un enfoque experimental, utilizando un disefio cuasi experimental y
evaluando a una muestra de 36 estudiantes de 5 afios mediante el uso de una
rabrica de evaluacién. Los resultados revelaron que, antes de la implementacion
de la estrategia, el 86% de los estudiantes se encontraban en una etapa inicial,
mientras que después de la aplicacion, el 82% alcanz6 un nivel de logro. En
conclusidn, se evidencia que la estrategia "Aventuras en Movimiento" contribuy6
significativamente al desarrollo de habilidades matemaéticas, resaltando la
capacidad de conceptualizacion, representacion, razonamiento y argumentacion,
lo que permitié el fortalecimiento del conocimiento en nociones espaciales.

Tacanahui y Velasquez (2018) realizaron una investigacion con el
propdsito de desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacién en el area de matematica a través
de la estrategia MOVILOGIC en estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial Emma Gamero Nieto, Tacna, 2018. El tipo de investigacion fue
experimental con un disefio cuasi experimental. Se aplicd en una muestra de 36
estudiantes: 16 (G.E.) y 20 (G.C.), a quienes se les aplicd una rubrica de
evaluacion. Los resultados obtenidos demostraron que los estudiantes pasaron de

encontrarse en el nivel de inicio con un 75% a un 100% en el nivel de logro. Se
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concluye que la estrategia aplicada permiti6 desarrollar la competencia, logrando

un nivel sobresaliente en los estudiantes.

Bases tedricas

Area de matematica

2.2.1.1 Importancia del &rea de matematica.

La matematica forma parte de las diversas actividades de la vida diaria, por
lo que resulta fundamental comprenderla y aprenderla, especialmente en las etapas
iniciales del desarrollo infantil, donde se promueve a través del fortalecimiento de
variadas competencias en el nivel inicial de la Educacion Basica Regular (EBR).

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico (2006)
refiere a la competencia matematica como la capacidad que tiene un individuo
para utilizar el razonamiento matematico en la busqueda de soluciones a
problemas que se presenten en la vida cotidiana, haciendo uso de su razonamiento,
analisis y comunicacion de las operaciones y nociones matematicas.

Segun Ginsburg y Baroody (2007) citado por Ortiz (2009) explica que el
conocimiento matematico del nifio se desarrolla de manera formal e informal. De
manera informal el nifio aprende matematica espontdneamente de su entorno, de
la imitacion de acciones del adulto, de la interaccién con sus pares en juego o
conversaciones, etc. Por otro lado, de manera formal el nifio adquiere habilidades
y conceptos en la institucion educativa, dandole forma y significado al
conocimiento adquirido informalmente.

Para el MINEDU (2017) en el nivel inicial, el contacto de los estudiantes

con la matematica se desarrolla de manera progresiva y gradual, tomando en
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consideracién la maduracion neurologica, corporal y emocional del estudiante, asi
como su entorno, haciendo posible la correcta construccion y organizacion del
pensamiento matematico.

Desde estas premisas, se extrae la significativa relevancia de la ensefianza
de las matematicas en el nivel inicial. En este contexto, el rol del docente se vuelve
fundamental, ya que recae sobre él la responsabilidad de estructurar y formalizar
los conocimientos que los estudiantes adquieren de manera informal. Para lograr
esta formalizacion efectiva, es crucial que el docente tome en cuenta el entorno
inmediato de los estudiantes, asi como sus intereses y necesidades especificas,
identificando y comprendiendo profundamente el contexto en el que se
desenvuelven. Esto implica una adaptacion de las estrategias educativas para
asegurar que estén alineadas con las experiencias y el mundo del estudiante,

permitiendo asi una construccion significativa de su aprendizaje matematico.

2.2.1.2 Enfoque del area de matematica.

El area de Matematica se orienta a desarrollar en el estudiante la capacidad
de identificar, analizar y resolver problemas, promoviendo la construccién de
soluciones fundamentadas. En este sentido, el Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2016) propone un enfoque centrado en la resolucién de problemas, el
cual se caracteriza por los siguientes aspectos:

a. Lamatematica se concibe como un conocimiento dindmico y en constante
evolucidén, cuyo proposito fundamental es proporcionar soluciones a
problemas derivados de situaciones contextualizadas.

b. Los estudiantes deben involucrarse en procesos de indagacion y reflexion

que les permitan superar dificultades, mediante la construccién y
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reconstruccion de sus conocimientos en torno a conceptos matematicos e
ideas asociadas.

c. Se enfatiza la autorregulacion del aprendizaje y la reflexion critica sobre
los aspectos a mejorar, asi como sobre los avances y logros alcanzados
durante el proceso de resolucion de problemas.

El enfoque orientado a la resolucion de problemas resulta fundamental en
el area de matematica, ya que facilita la aplicacion de estrategias para abordar
situaciones problematicas, promoviendo la consolidacién de aprendizajes

significativos y transferibles a otros contextos.

2.2.1.3 Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.

Los estudiantes se afrontan a diversos retos que la sociedad demanda
actualmente. En este sentido, se espera que los estudiantes no solo se saturen de
conocimientos durante el periodo escolar, sino que ademas puedan adquirir un
conjunto de competencias y capacidades que les permita desarrollarse de manera
integral. Ante esto, la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién se presenta como una de las dos competencias abordadas en el &rea
de matemética en el ciclo 1l de la EBR.

Para Perrenoud (2004) la competencia es la capacidad de un individuo para
movilizar, integrar y orquestar diferentes recursos cognitivos, habilidades o
actitudes para hacer frente a una situacion determinada.

Asi mismo, Van de Ritj et al. (2011) citado por Limas et al. (2020) sefialan

que el nifio desarrolla competencias matematicas mediante la interaccion con su
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medio, al aplicar o usar diversos elementos y razonamientos matematicos que le
permitan tomar decisiones para dar solucién a problemas habituales.

Del mismo modo, el MINEDU (2017) sostiene que la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, se puede visualizar
cuando el nifio a través de sus sentidos explora su cuerpo, sus posibilidades de
desplazamiento y movimiento, asi como de los elementos que se encuentran en su
entorno, recibiendo informacion sobre la ubicacidn de estos respecto a si mismos
y otros elementos, su forma y otras caracteristicas. Asi es como adquieren
habilidades en relacion al espacio y demuestran su comprension utilizando
movimientos, gestos, sefiales y expresiones verbales.

En suma, la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion busca que los estudiantes sean capaces de comprender las propiedades
y relaciones de las formas geomeétricas, el movimiento y la ubicacién de si mismo
y de diversos elementos en el espacio, aprender a ver patrones, entender como se
mueven las cosas y saber donde estan. Todo esto ayuda a los estudiantes a resolver
desafios diarios, como encontrar objetos, pensar en cOmo acomodar sus juguetes
o decidir cdmo ubicarse en el espacio al jugar con sus amigos. Esta habilidad les
brinda la confianza para enfrentar situaciones cotidianas y futuros desafios de
manera mas segura y eficiente, preparandolos para desenvolverse de manera

exitosa en su entorno escolar y en su vida diaria.

2.2.1.4 Capacidades de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion.

Existen distintas definiciones de la capacidad segun las perspectivas de

diversos especialistas.
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Para el MINEDU (2017) las capacidades se describen como los medios
para desempefiarse de forma competente, abarcando sapiencias, destrezas y
cualidades que los estudiantes emplean frente a circunstancias especificas. Estas
habilidades representan acciones mas simples en relacién a las competencias, que
son operaciones de mayor complejidad y alcance.

Suérez et al. (2007) refieren que las capacidades son caracteristicas
complejas propias de la personalidad y se expresan en la accion para desarrollar
las competencias; es decir, no son directamente observables, sino que se reflejan
en acciones o cualidades desempefadas al realizar tareas que representan algin
grado de dificultad y que exigen la reorganizacion de sus saberes.

La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
moviliza tres capacidades en el ciclo Il de la EBR (MINEDU, 2017).

a. Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
b. Comunica su comprensidn sobre las formas y relaciones geométricas
c. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

Se puede concluir que las capacidades, en el contexto educativo,
representan un entramado de habilidades, conocimientos y destrezas que el
estudiante moviliza de manera estratégica y coordinada para alcanzar objetivos
especificos. Estas habilidades no se limitan Unicamente a la acumulacion de
conocimientos, sino que involucran la capacidad del estudiante para emplear de
forma efectiva esos recursos en situaciones concretas, adaptandolos vy
combindndolos segun las exigencias del contexto. Las capacidades, por tanto, son
un conjunto dinamico y adaptable de herramientas mentales que el estudiante
utiliza con astucia y habilidad, permitiéndole no solo alcanzar metas académicas,

sino también desenvolverse con éxito en diversas facetas de su vida.
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2.2.1.5 Desempefios de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion.

A continuacidn, se presentan diversas definiciones de desempefios segln
especialistas.

Para el MINEDU (2017) los desempefios se refieren a descripciones
especificas de las acciones ejecutadas por los estudiantes en relacion con los
estandares de aprendizaje que delimitan los niveles de competencia. Estas
acciones son observables y verificables en una diversidad de escenarios o
contextos educativos.

Los desempefios se pueden definir como aquellos comportamientos o
acciones que pueden ser observadas y son importantes para lograr los propésitos
educativos; es decir, la competencia (Chavez, 2014).

En relacion a la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma
y localizacion, el estudiante realiza desempefios como los siguientes:

e Establece vinculos entre las formas de los objetos que observa a su
alrededor y las figuras geométricas que identifica, empleando recursos y
materiales concretos.

e |dentifica comparaciones de longitud en situaciones de la vida diaria y
emplea expresiones como “es mas largo”, “es mas corto”.

e Se ubica a si mismo y localiza objetos en el espacio que le rodea, lo que
le permite planificar y llevar a cabo sus movimientos y desplazamientos,

lo comunica a través de su propio cuerpo o verbalmente.
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¢ Describe mediante dibujos y ejemplos concretos sus propias vivencias,

ilustrando las conexiones espaciales y dimensionales entre personas y
objetos.

e Explora diversas estrategias para abordar una situacion particular que
implica la disposicion en el espacio, movimiento y la construccion de
objetos usando materiales concretos. Selecciona un método para
alcanzar su objetivo y explica la razén detras de su eleccion.

Se puede concluir que los desempefios, constituyen indicadores
observables y medibles de las acciones, habilidades y logros que el estudiante
demuestra durante la ejecucion de diversas actividades. Estos desempefios no
solo reflejan lo que el estudiante hace, sino que también ofrecen una ventana
para evaluar y verificar el nivel de desarrollo de sus competencias de manera
efectiva y significativa. Son manifestaciones tangibles de su aprendizaje,
proporcionando evidencia concreta sobre su capacidad para aplicar
conocimientos, resolver problemas, comunicar ideas o desempefiarse en
distintos contextos académicos. Asimismo, los desempefios permiten a los
docentes, identificar areas de mejora, ajustar estrategias de ensefianza y brindar
retroalimentacion precisa y pertinente, contribuyendo asi a un desarrollo mas

solido y completo de las competencias del estudiante.

2.2.2 Dimensiones de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.

Para fines del presente trabajo de investigacion las capacidades de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion fueron

tomadas como las dimensiones de investigacion, siendo estas:
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a. Modela objetos con formas geomeétricas y sus transformaciones: Se trata de la
construccion de modelos que replican las propiedades fisicas de los objetos,
incluyendo su comportamiento dinamico, trayectorias y ubicacién en el
espacio. Este proceso implica el empleo de diversas formas geomeétricas y
estructuras tridimensionales, junto con sus respectivas transformaciones, para
recrear de manera precisa las caracteristicas y movimientos observados en el
mundo real.

b. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Se
enfoca en la representacién y manifestacion del conocimiento relacionado con
las propiedades, variaciones, ubicacion y desplazamiento de las formas
geométricas dentro de un marco de referencia especifico.

c. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Se orienta
hacia el proceso de tomar decisiones sobre qué estrategias utilizar, como
adaptarlas, combinarlas o incluso crear nuevas, todo con el propdésito de lograr
un objetivo particular. Este enfoque implica no solo la eleccion de las tacticas
mas adecuadas, sino también la capacidad de ajustarlas segun las
circunstancias, fusionar diferentes enfoques o incluso innovar y desarrollar

métodos originales para alcanzar el objetivo esperado.

2.2.3 Forma

El nifio se ve rodeado de elementos con diferentes caracteristicas todo el
tiempo, interactian con formas tanto planas como tridimensionales estableciendo
relaciones y comparaciones. Diversos especialistas definen la palabra forma para

su comprension conceptual.
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Para Gerstner (1988) la forma es considerada un objeto de estudio de la
geometria, tiene tamafio y puede tener varias dimensiones que pueden ser
observables. En el quehacer cotidiano se interactia con elementos que adquieren
diferentes formas geométricas.

Asi mismo, Broitman e Itzcovich (2007) definen la forma como una figura
exterior de un cuerpo solido que observamos en el contexto en donde nos
desenvolvemos en la vida cotidiana y que tiene caracteristicas perceptuales que
ayudan a su reconocimiento.

Ademas, Espino (2009) define la forma como una figura, mejor conocida
como geomeétrica, que permite que los nifios puedan relacionar estas formas con
las cosas de su entorno.

De las definiciones anteriores se puede concluir que la forma, también
reconocida como figura geométrica, puede manifestarse en dimensiones
bidimensionales o tridimensionales. La presencia de estas formas es notable en
nuestro entorno cotidiano, surgiendo de la interaccion con una variedad de
elementos y objetos que nos rodean. La percepcion de las distintas caracteristicas
inherentes a estas figuras nos permite no solo identificarlas, sino también

clasificarlas y establecer relaciones entre ellas.

2.2.4 Movimiento

Desde el nacimiento el nifio experimenta el movimiento en su vida, a
través de este descubre su mundo y las posibilidades que le ofrece. Para su
comprensién conceptual se abordan diversas definiciones del movimiento segun

las perspectivas de especialistas:
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Asi tenemos que segin Rigal (2006) define el movimiento como el
desplazamiento que se realiza para moverse de un lugar a otro por medio del
cuerpo.

Asi mismo, Calvo et al. (2020) define el movimiento como un cambio de
lugar en el espacio, en el cual todo cuerpo tiene una trayectoria de un punto de
partida y de salida para desplazarse de un lugar a otro.

Para Mufioz et al. (1996) el movimiento es concebido como una serie de
operaciones matematicas que realiza el estudiante que lo lleva a buscar estrategias
para lograr una solucién ante un problema, las cuales permitiran el desplazamiento
en un espacio y que se desarrolla en diferentes actividades de la vida cotidiana.

De las definiciones anteriores se concluye que el movimiento es el
desplazamiento de un lugar a otro espacio, a través de la combinacién de acciones
y estrategias, las cuales permiten la mejora del razonamiento. EI movimiento esta
presente en el diario vivir ya que ser humano es un ser de accién. En el nivel inicial
el movimiento es indispensable y es considerado como un principio fundamental

en el aprendizaje del nifio.

Localizacion.

Desde el nacimiento, el nifio, empieza a tener conciencia sobre el espacio
en el que se desenvuelve. A medida que crece su capacidad de ubicar objetos en
el espacio o ubicarse a si mismo en relacion a los objetos o personas se desarrolla
con mayor precision. Ante esta premisa, resulta necesario entender la definicion
de localizacidn, para ello se plantean las perspectivas de diferentes autores.

Asi tenemos que, Viciana (2002) define la localizacion como la ubicacién

en el espacio que permite ubicar el cuerpo en un espacio determinado y ubicar
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objetos, en el cual se puede hacer uso de un mapa para encontrar el objeto
escondido.

Segun Murioz et al. (1996) la localizacion es la ubicacion en el espacio de
una persona o de objetos que estan en un contexto determinado o en su entorno.

Asi mismo, Castafier y Camerino (2001) definen la localizacién como la
capacidad que tiene una persona para ubicarse en el espacio, asi como ubicar los
elementos, ya sean visibles o escondidos en un espacio determinado tomando
puntos de referencia o pistas.

De esta manera se determina que la localizacion es la ubicacion de una
persona u objeto en un determinado espacio. Para lograr localizar elementos es
necesario tener puntos de referencia, pistas 0 mapas que permitan lograr este
objetivo. Es necesario considerar que la localizacion combina conocimientos
sobre las formas geométricas y el movimiento, los cuales se desarrollan de manera

empirica durante los primeros afios de vida y que se formalizan en la escuela.

Estrategia didactica

2.2.6.1 Definicion de estrategia.

Existen diferentes definiciones de la estrategia segun las perspectivas de
diversos autores. Asi tenemos que para Odreman (2014) “El significado del
término estrategia proviene de la palabra griega strategos, jefes de ejército,
tradicionalmente utilizada en el terreno de las operaciones guerreras” (p.182).

De la misma manera, Koonts y Weihrich (1998) la estrategia hace
referencia a una serie de actividades que permitan poner en accion y en

compromiso una tarea especifica para lograr la mision propuesta.
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Segun Castellanos (2008) la estrategia es un modelo de toma de decisiones
congruente e integrado que identifica y revela la intencion de tomar una serie de
medidas para lograr en los estudiantes aprendizaje duraderos y que los
conocimientos impartidos sean sostenibles en el tiempo lo cual permitird
responder de manera oportuna a dificultades u oportunidades rapidamente.

Se puede concluir que la estrategia la estrategia se concibe como una
estructura disefiada y deliberadamente seleccionada por el docente para guiar y
orientar las acciones de los estudiantes en la consecucidn de objetivos especificos.
Esta planificacién estratégica implica un proceso meticuloso por parte del
docente, quien, al considerar las necesidades y caracteristicas de sus alumnos,
elabora un conjunto de pasos y métodos que fomentan el aprendizaje y la
resolucion efectiva de problemas. Este enfoque estratégico permite al docente
identificar las herramientas, recursos y técnicas mas adecuadas para cada situacion
educativa, garantizando asi un proceso de ensefianza-aprendizaje efectivo y

adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes.

2.2.6.2 Estrategia de ensefianza.

Existen diferentes definiciones de la estrategia de ensefianza segun las
perspectivas de los diversos especialistas. Asi tenemos que Pamplona et al. (2019)
definen que la estrategia de ensefianza es el método que usa el docente para
transmitir informacion o contenidos para lograr el fortalecimiento de la
competencia para asi lograr aprendizajes en los estudiantes.

De la misma manera, Diaz-Barriga y Herndndez (2004) definen la
estrategia de ensefianza como un método o herramienta que el docente utiliza para

estimular un aprendizaje con sentido en los estudiantes.
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Asi mismo, para Mora (2009), la estrategia de ensefianza es una serie de

acciones que realiza el docente para ver la manera de como ensefiar a los
estudiantes con la finalidad de que logren aprendizajes sostenibles en el tiempo.

Se concluye que la estrategia de ensefianza es un método que el docente se

plantea para transmitir la ensefianza a sus estudiantes con la finalidad de que los

conocimientos impartidos perduren a largo plazo.

2.2.6.3 Estrategias de aprendizaje.

Diversos autores abordan la definicion de estrategias de aprendizaje, entre
ellos tenemos:

Para Nisbett y Shucksmith (1986), una estrategia de aprendizaje
comprende un conjunto de acciones mentales o procedimientos que se emplean
para facilitar la adquisicion, retencién y aplicacion de la informacion.

Por otro lado, segin Monereo (1994) la estrategia de aprendizaje son
procesos para tomar decisiones ya sea de forma consciente e intencional que
permite al estudiante elegir, recuperar ya sea de manera coordinada, los
conocimientos que tiene almacenado en la memoria con la necesidad de cumplir
una determinada demanda requerida por alguien.

Asi mismo, segun Genovard y Gotzens (1990) la estrategia de aprendizaje
son actitudes o comportamientos que el estudiante adquiere durante su proceso de
aprendizaje y que posteriormente lo aprendido, va influir cuando el estudiante
almacene y busque la informacion.

De las definiciones anteriores se concluye que la estrategia de aprendizaje
es un conjunto de procedimientos o habilidades que un estudiante emplea en el

transcurso de su vida con la finalidad de recuperar informacion o afianzarla.
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2.2.6.4 Tipos de estrategia de enseflanza-aprendizaje.

Diaz-Barriga y Hernandez (2004) proponen una clasificacion de

estrategias segun el proceso cognitivo suscitado, que se detallan a continuacion:

a)

b)

d)

Estrategias para activar (0 generar) conocimientos previos y para
establecer expectativas adecuadas en los estudiantes.

Se refieren a las herramientas y tacticas empleadas por el educador para
mantener el interés de los alumnos durante una sesion educativa.
Constituyen un conjunto de actividades colaborativas en la ensefianza.
Estrategias para orientar la atencion de los estudiantes.

Son los recursos y métodos que el docente utiliza para captar la atencion
de los estudiantes durante el desarrollo de una actividad de aprendizaje.
Se trata de un conjunto de actividades co-instruccionales.

Estrategias para organizar la informacion que se ha de aprender.

Apunta a las actividades relacionadas con la organizacion de la
informacion de manera que sea mas atractiva y su asimilacion sea mejor.
Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacion que se ha de aprender.

Son actividades orientadas a generar enlaces convenientes entre los
conocimientos que ya se tenian y la informacién que se espera aprender,
de manera que se asegure un aprendizaje significativo.

En conclusién, los tipos de estrategia existentes permiten al docente

desarrollar diferentes actividades al momento de ensefiar para lograr el

aprendizaje significativo y perdurable, lo cual es sumamente enriquecedor para

los estudiantes.
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2.2.6.5 El juego.

El juego es una de las estrategias de ensefianza-aprendizaje mas empleadas
en el ambito educativo, es por ello que se presenta la definicion segin diferentes
especialistas. Asi tenemos que, Loos y Metref (2007) definen que el juego consiste
en la propia exploracion y descubrimiento del cuerpo, movimiento e interaccion
con los demés en el entorno en que se desenvuelve, lo cual es primordial prestar
atencién en todo el desarrollo y no solo en el resultado final.

Por otro lado, segiin Davila (1993) define que el juego es una serie de
actividades que son importantes para las personas, porque promueve el desarrollo
fisico, emocional y social, permitiendo el fortalecimiento de habilidades motrices,
cognitivas y el trabajo en equipo. Ademas, contribuye a mejorar la comunicacion
y la convivencia entre los participantes.

Asi mismo, segin Montafiés et al. (2000), definen el juego como una serie
de actividades divertidas y descanso que estan presentes en todas las personas.

Se puede concluir que el juego, en su diversidad, abarca una amplia gama
de actividades ludicas y participativas, caracterizadas por su naturaleza libre y
entretenida, desempefia un papel fundamental en el desarrollo holistico de los
estudiantes. Mas alla de su aspecto recreativo, el juego actia como un potente
motor que impulsa el crecimiento integral, fomentando habilidades cognitivas,
emocionales y sociales. Esta practica no solo fortalece las destrezas individuales,
sino que también promueve interacciones positivas entre los estudiantes,
cultivando valores, habilidades de comunicacion y colaboracién que son

fundamentales tanto en el entorno educativo como en la sociedad en general.
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2.2.6.6 Dimensiones del juego.

El juego permite al nifio desarrollarse de manera integral en todos los
aspectos, por tal motivo es indispensable para el aprendizaje del nifio y es
necesario repetir diariamente durante toda la jornada escolar. Andrade (2020)
divide el juego en seis dimensiones, de las cuales se abordara sélo cuatro en la
presente investigacion, las cuales son:

a. Juegos Motores

Los juegos motores son bastantes, los cuales incluyen todo tipo de

actividades motrices en donde el nifio utilice todo su cuerpo para jugar

permitiendo el desarrollo de la coordinacion de movimientos al momento
de realizar un juego como, por ejemplo, carreras, saltar, jugar con una
pelota entre otras.

b. Juegos Sociales

Este juego implica tener una interaccion con mas de dos personas para

poder socializar y realizar relaciones positivas con los demas permitiendo

al nifo desarrollar sus habilidades sociales con la finalidad de que realice
agrupacion, cooperacion, sentido de responsabilidad grupal entre otros.

c. Juegos de Construccion

Este juego es importante para el desarrollo de diversas habilidades

mentales como es la percepcion, la atencion, la orientacion espacial al

momento de trasladar objetos y trasladarse él mismo entre otros.

d. Juego de Reglas

Este juego implica que los jugadores puedan respetar una serie de

acuerdos, instrucciones o reglas para poder jugar, ademas este juego
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permite que los nifios socialicen y trabajen en equipos colaborando unos a

otros para lograr la meta o el objetivo planteado del juego.

Se concluye que, durante la primera infancia el nifio aprende a través del
juego, estableciendo relaciones positivas con su entorno y adquiriendo nuevos
conocimientos. En la presente investigacion se considerara el juego como la
principal estrategia para desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion.

2.2.7 Estrategia didactica “Ludimatekids” en educacion inicial

a. Definicion de la estrategia didactica “Ludimatekids”

La estrategia didactica denominada “Ludimatekids”, es un conjunto de
actividades ludicas y creativas, que responden a las necesidades e intereses de los
estudiantes. A través de diversos juegos se buscan fortalecer el area matematica,
especialmente la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion.

La estrategia didactica propuesta emplea el juego como una actividad
motivadora y afianzadora del aprendizaje, en donde los estudiantes comprenden
nociones matematicas a través de juegos motores, sociales, de construccion y de
reglas, ambientados en una aventura pirata. Los juegos tematicos son una
oportunidad divertida y motivadora de aprendizaje, por lo que se generan
condiciones favorables para trabajar nociones de forma, movimiento y espaciales.

El nombre de la estrategia didactica “Ludimatekids” responde a la
combinacién de tres palabras: LUDI (Ludico), MATE (Matematica) y KIDS
(nifios en inglés), haciendo referencia al aprendizaje de la matemaética en los nifios

a través del juego (ludica).
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b. Objetivo de la estrategia didactica “Ludimatekids”

El objetivo de la estrategia didactica “Ludimatekids” es desarrollar la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del area
de matematica en estudiantes de 5 afios del ciclo Il de la Educacion Basica Regular
(EBR), mediante la ejecucion de una serie de actividades lidicas planificadas,
significativas y pertinentes para el aprendizaje de los estudiantes.

c. Importancia de la estrategia didactica “Ludimatekids”

La estrategia didactica “Ludimatekids” responde a las necesidades de los
estudiantes en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion que forma parte del area de matematica que se
desarrolla en el ciclo I y 1l segin el Programa Curricular de Educacion Inicial.

La estrategia didactica “Ludimatekids” es importante ya que permite al
estudiante aprender y comprender nociones espaciales, de forma y movimiento,
las cuales son muy importantes para el adecuado desenvolvimiento del nifio en su
entorno; todo esto se logra mediante la utilizacion de materiales pertinentes y
diferentes juegos divertidos y provechosos para desarrollar la competencia.

d. Estructura de la estrategia didactica “Ludimatekids”

La estrategia didactica “Ludimatekids” busca desarrollar la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del &rea de matematica,
por lo que se desarrolla cada actividad partiendo de la vivenciacion con el cuerpo,
pasando luego a usar material concreto y finalmente realizando la representacion
grafica, que responden a los procesos didacticos del area como son:
familiarizacion del problema, blsqueda y ejecucion de la estrategia didactica,
socializacion de las representaciones, reflexion y formalizacion, y planteamiento

de otros problemas.
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La aplicacion de la estrategia didactica “Ludimatekids” se compone de las

siguientes etapas:

Inicio

Esta actividad se ejecuta para determinar el nivel de logro de los
estudiantes de 5 afios de la EBR antes de la aplicacion de la estrategia,
para ello se emplean diferentes materiales y juegos, utilizando como
instrumento una lista de cotejo y su correspondiente ficha de aplicacion
para la evaluacion respectiva.

Dimension 1: “Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones”

Los estudiantes expresan su comprension sobre las formas
bidimensionales y tridimensionales que se encuentran presentes en
elementos de su contexto; ademds, reconoce las caracteristicas
perceptuales y las compara, estableciendo relaciones de medida y
haciendo uso de expresiones como: “es mas largo, es mas corto, es mas
grande, es mas pequeno”. Para ello se plantean las siguientes actividades:

Actividad 1: jFormas bidimensionales a la vista!

— Actividad 2: jFormas tridimensionales a la vista!

— Actividad 3: ;Qué tesoro encontraré?

— Actividad 4: La grandiosa busqueda de las formas geométricas.
— Actividad 5: Cuerpos geométricos a la vista.

— Actividad 6: ;Como son los tesoros piratas?

— Actividad 7: ;Quién llevara el tesoro?

— Actividad 8: Mis huellitas piratas.
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— Actividad 9: ;Cuanto mide mi cuerpo?

— Actividad 10: Super saltos piratas.
Dimension 2: “Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas”
Los estudiantes se ubican a si mismos y a diferentes elementos en un
espacio, utilizando diferentes puntos de referencia para sefialar la
ubicacion, haciendo uso de expresiones como “Arriba-abajo, delante-
detrés, dentro-fuera, etc.” También representan graficamente diferencias
perceptuales que identifica en elementos y personas de su entorno,
especialmente relaciones de medida. Para ello se plantean las siguientes
actividades:

— Actividad 11: Bailando como piratas sobre rocas.

— Actividad 12: Somos piratas.

— Actividad 13: Saltando como piratas exploradores.

— Actividad 14: Twister gigante del pirata.

— Actividad 15: La basqueda de nuestros nombres piratas.

— Actividad 16: Buscando tesoros

— Actividad 17: Jugando con la vela de mi barco pirata.
Dimension 3: “Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio”
Los estudiantes utilizan una serie de estrategias y procedimientos, segun
sus posibilidades, para llegar a un objetivo. Mientras realizan su
desplazamiento mencionan nociones espaciales. Para ello se plantean las

siguientes actividades:
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— Actividad 18: Siguiendo pistas con los ojos cerrados

— Actividad 19: ;Como puedo llegar al tesoro pirata?

— Actividad 20: La gran basqueda final de los tesoros
Evaluacion
Como actividad final se valora el nivel de logro de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién obtenido por los
estudiantes de 5 afios después de la aplicacion de la estrategia didactica
“Ludimatekids”. Para ello se aplica como instrumento de recoleccion de

datos una lista de cotejo y su correspondiente ficha de aplicacion.



Figural

Flujograma de la estrategia didactica

or! B
.* bidimensionales a la vistal s,
. Actividad 2: iFormas .
.

+mm mm, fridimensionalesa la vistal M suansaanmanEs -"".
*  Actividad 3: ¢Qué fesoro & areeee ) %
1 encontraré? - . Objetivo: tencia H
“$£ :Iv:lﬁo reconozmdiferemun: \ . Desanouar la wmpe o :-
econozo 3 3 blemas de .
. forn#;dbldlmm;bsy o 1 . resue\ve pro H
k3 idimensionales. ¢ andha,, " roat 9
A A .l e foma movimienioy g
Actividad 4: Lagrandiosa % localizacion s
*busqueda de las formas*, . agssaeasaRERESEARSAns
| PRE-TEST | R
»  Actividad 5: Cuerpos % :
¥ geométricosalavista.  »
. gbjefivo: . :
» Que el nifio compare formas  *
LEYENDA e e
D1: Modela objetos con formas %, Tnidimerefoncles con a2
geométricas y sus <} - S5 3" *Actividad 6: ¢Cémo son®,
transformaciones. ~ S » los fesorospiratas? %,
D2: Comunica su comprensién .

sobre las formas y relaciones
geométricas.

D3: Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en
el espacio.

»
ot ‘e
« -
o »

enSEEL,
* e

o . < -
% ® i iy
~ Actividad 18: Siguiendo ‘s mm mey Actividad 15: La bisqueda,
« pistas conlos ojos cerrados: x5 5:“2 ;‘::ﬁ""s ";"sﬂbgﬁ piratas:_

S Objetivo . : tesoros s
H o -
% Que el nifio mencione < L Actividad 17: Jugando conla 3
“,  nociones espaciales : Y vt.zla .de mi barco pirata. .
*, ubicar objefosy ubicarse « « Objetivo: . e
. asi mismo. '.' ., Queelnifiomencionela  «
. - + ubicaciénde elementosen ,*
e * * 3 .
¢ "Trawes® ‘€] espacio fomando purttos;
+, dereferencia _o*
, e reaunst®
l anmmua,
* ot e -
-

.
L »
o .
o .
S Actividad 19: ¢Como pued:
llegar al tesoro pirata?

Objetivo:

Que el nifio realice s
,  grdficamente recorrido «
+_parallegar de unpunto "

+ inicial a un purito fingk'

.
.
.
.
.
.

TS
ey
*

o .
. Actividad 20: Lagran "
bisqueda final de los
fesoros.
Objetivo:

Que el nifio ejecute el .
P “ recorrido que ha planificado *
— ) + orientdndose en el espacio «
~

e, *, tomando en consideracidn.”
-
S

snma,

* .
ey o
g

> )
. p:.lmos de referencia..

.
» ®
"raauun®

| /
CBONOG“ AMA DE ACTIVIDADES

Estrateg};;j"_":".""""
: da
5 UD ctica

llevardeel tesoro?

K Objetivo:

- Que el nifio realice b
*comparaciones de medidade

o..difer'e;l'fde_s objefos .0' pRe Yy

Actividad 7: cQuién

. ..'p
+* Actividad 8: Mis*s
o o 5 .
.~ huellitas piratas. s
Actividad 9: ¢Cudnto +
mide mi cuerpo?
Actividad 10: Stper
saltos piratas.
Objetivo:

e Que el nifio realice -
'+ mediciones utilizando su +*
*+cuerpo uobjetos de su*

. Y entorno. o

LT
0.0 4
.

’

0
.
»
»
-
-
-
.
.
.

"Tapgant®

o o V4
Attividad 11: Bailando covfm‘

e piratas sobre rocas. A ,
. Actividad 12: Somos piratas. “,
» Actividad 13: Saltando como =
3 piratas exploradores. o
- H Actividad 14: Twister gigante =
[ . w7, Objeti vod:el pirata. :
- Que el nifio se ubique asi «

s, mismo enrelacidna  o"
+, objetos através de‘o’
* & Jndicacio .
Rl et g

| POST-TEST |

Nota: La figura muestra la organizacion de la estrategia didéactica “Ludimatekids”.

57



58

2.3. Definicién de términos

a. Capacidad: Es un conjunto de recursos que el estudiante utiliza de manera
estratégica para lograr algin objetivo o desarrollar alguna tarea de manera
competente.

b. Competencia: Es la capacidad de un individuo para movilizar, integrar y
orquestar diferentes recursos cognitivos, habilidades o actitudes para hacer
frente a una situacion determinada

c. Desempefios: Son descripciones que pueden observarse en las diferentes
actividades que el estudiante ejecuta y que ayudan a la verificacion del
desarrollo de la competencia de manera provechosa

d. Estrategia: Es un conjunto de procedimientos que el estudiante esta
dispuesto a ejecutar para tomar accion frente a diferentes escenarios,
buscando siempre alcanzar uno o varios objetivos planteados previamente.

e. Forma: Se refiere a la estructura visual o fisica de un objeto, entidad o
figura geométrica, caracterizada por sus atributos como tamafio, contorno,
dimensiones y configuracion espacial.

f.  Juego: Se define como una actividad ludica, recreativa y voluntaria que
se lleva a cabo por diversion, entretenimiento o aprendizaje. Suele estar
regido por reglas 0 normas acordadas, involucrando interacciones fisicas,
mentales o emocionales, y puede tener propositos educativos, sociales o
simplemente de disfrute.

g. Localizacion: Ubicacién de un lugar, objeto o persona en un mapa o
espacio, utilizando coordenadas geograficas como puntos de referencia

(paralelos y meridianos)
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h. Matematica: Areas basicas del curriculo nacional de Educacion. Ciencia
que estudia los numeros, formas y sus transformaciones.

i. Movimiento: En matematicas, se refiere a un cambio en la posicion,
orientacion o ubicacion de un objeto en el espacio. Se estudia a través de
conceptos como trayectorias y transformaciones geomeétricas que
describen como los objetos se desplazan y cambian en relacion con un

punto de referencia dado.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Tipo de investigacion

El presente trabajo se enmarco en una investigacion de tipo experimental.
Para Hernandez et al. (2014) la investigacion experimental hace referencia al
estudio donde una o mas variables independientes pasan por un proceso de
manipulacion intencional, posteriormente. Se estudian las consecuencias de la
manipulacion sobre las variables dependientes, manteniendo control en manos del
investigador.

Por otro lado, Baena (2017) define la investigacion experimental como la
modificacién controlada de una variable experimental no validada, bajo
condiciones estrictamente controladas, con el propdsito de elucidar el mecanismo
o0 la razén por la cual ocurre una situacién o evento especifico.

Por tanto, la investigacion experimental esta orientada a la manipulacion
de una variable independiente para evaluar los efectos que esta produce sobre la
variable dependiente permitiendo averiguar las causas del problema y el efecto

que lo provoca.
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Disefio de investigacion

El trabajo es de disefio cuasi experimental con pre y post test, con dos
grupos. Hernandez et al. (2014) sostienen que en el disefio cuasi experimental los
sujetos de investigacion no son designados de manera aleatoria, sino se toman
grupos ya conformados, es decir, estos grupos se formaron antes de la
investigacion y bajo criterios independientes a la investigacion en el cual existe
un grupo de estudio en donde se observa.

Asi mismo, Bernal (2010) refiere que los disefios de investigacion cuasi
experimentales difieren de los experimentales puros ya que el control que se tiene
sobre la conformacion del grupo de investigacion es casi nulo. Algunos de los
disefios cuasi experimentales que usualmente se utilizan son: a. De un grupo, con
medicion antes y después, b. Con un grupo de comparacion equivalente y ¢. Con
series de tiempos interrumpidos.

Para el trabajo de investigacion se ejecutara el esquema siguiente:

GE (O] X 02
GC O3 - 04
Donde:
GE = Grupo experimental
GC = Grupo control
01-03 = Pre test o evaluacidn de entrada
02-04 = Post test o evaluacion de salida
X = Variable experimental

= Ausencia de experimento
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3.3.  Poblacion y muestra

3.3.1 Poblacién.

La poblacién de investigacion hace referencia a las unidades de estudio
total, que poseen ciertas cualidades para ser consideradas asi. Puede comprender
individuos, articulos, agrupaciones, eventos o sucesos que exhiben las cualidades
necesarias para los fines de la investigacion (Naupas et al, 2018). Asi mismo,
Arias et al. (2016) definen la poblacion de estudio como “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).

En este contexto, la poblacién considerada en el presente trabajo de
investigacion estuvo conformada por dos aulas de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Emma Gamero Nieto, ubicada en el distrito Coronel Gregorio
Albarracin Lanchipa, en la provincia de Tacna, siendo el total 36 estudiantes.
Tabla 1

Poblacion de la investigacion

Ciclo Afos Seccion N° de estudiantes
I 5 afios Creativos 18
I 5 afos Talentosos 18
Total 36

Nota: La tabla muestra la némina de estudiantes matriculados y regulares en el periodo 2023 de
la Institucién Educativa Inicial Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” de Tacna.

3.3.2 Muestra

Lépez (2004) menciona que la muestra de investigacion es un

subconjunto, que es parte de la poblacion total de la investigacion. Existen
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diversos procedimientos y criterios para determinar la cantidad de componentes
de la muestra. Asi también, Lopez-Roldan y Fachelli (2015) la muestra se define
como una parte o subconjunto de elementos pertenecientes a una poblacion, que
se somete a una intervencion cientifica con el fin de obtener resultados validos y
certeros.

Tamayo (2006) menciona que la muestra censal de investigacion
corresponde a un grupo que abarca la totalidad de la poblacion cuando esta es
reducida, limitada y de facil manejo. En este tipo de muestreo, se incluyen todos
los elementos del universo de estudio con el propdsito de analizar a cada uno de
ellos, motivo por el cual se denomina muestra censal. Asi también, Rojas y Rojas
(2019) considera que la muestra censal a todos los elementos que conforman la
poblacion, con el propdsito de asegurar una informacion mas completa y de mayor
calidad en los resultados obtenidos.

La muestra estuvo conformada por la totalidad de la poblacidn, integrada
por 36 estudiantes pertenecientes a las secciones “Creativos” y “Talentosos”.
Debido a que se incluy6 a todos los participantes del universo en estudio, sin
aplicar ningun tipo de seleccion o muestreo probabilistico, esta se considera una

muestra censal.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

Para la recoleccion de datos se aplico la técnica de la observacion. Matos
y Pasek (2008) definen la técnica de observacion como el registro metddico valido

y confiable de acciones, comportamientos o conductas. Se refiere a la accién en
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la que un individuo capta informacién de un fendmeno que puede ser interno
(percepcion) o externo, y se registra con objetividad rigurosa. Asi mismo, Tamayo
y Tamayo (2003), afirman que la observacion hace referencia especificamente a

la percepcion visual, lo cual sirve para registrar tal como se observa la situacion.

Instrumento

El instrumento que permite la recoleccion de datos es la lista de cotejo.
Tobon (2013) define la lista de cotejo como “instrumentos de valoracion que
tienen como finalidad estimar la presencia o ausencia de una serie de aspectos o
atributos de un determinado elemento de competencia” (p.89). Asi también, Arias
(2012) menciona que la lista de cotejo es un instrumento de evaluacion, que suele
utilizarse como una guia de verificacion donde se plantean un conjunto de
indicadores que tiene el objetivo de evaluar algin aspecto que se requiera en la
investigacion.

Para fines de la presente investigacién, la lista de cotejo tuvo como
objetivo evaluar el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion a los estudiantes de 5 afios antes y después de la
aplicacion de la estrategia didactica “Ludimatekids”. El instrumento fue elaborado

para tal fin.

3.4.2.1 Validacion del instrumento.

Segun Carrasco (2006) explica que la validez constituye una caracteristica
esencial de los instrumentos de investigacion, ya que garantiza que estos midan
con objetividad, exactitud y veracidad las variables que se pretende analizar. En

otras palabras, un instrumento se considera valido cuando evalla efectivamente
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aquello que fue disefiado para medir y posibilita la obtencion de la informacion
necesaria para el estudio.

Por otra parte, en relacion con la validez del instrumento, se toma en cuenta la
propuesta planteada por Escobar y Cuervo (2008) expresan que el juicio de
expertos constituye un procedimiento eficaz para validar y comprobar la fiabilidad
de una investigacion. Este consiste en la participacion de entre tres y ocho
especialistas con experiencia reconocida en el tema, quienes emiten valoraciones
fundamentadas sobre el instrumento. A través de sus observaciones, se busca
garantizar que dicho instrumento cumpla con los criterios de validez y
confiabilidad requeridos para obtener resultados precisos y pertinentes.

Por lo tanto, con el propoésito de garantizar la validez del instrumento de la
investigacion para evaluar la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, este fue sometido al procedimiento de juicio de
expertos. Dicho proceso cont6 con la participacion de tres docentes en educacion
inicial, quienes, a través de la revision y evaluacion del instrumento, determinaron
su pertinencia y coherencia con el 100 % favorable al instrumento.

Tabla 2

Resultados de la validez de expertos

Expertos Nombre y perfil profesional Valoracion Porcentaje
Nelly Franco Rios 0
Experto 1 Docente de Ed. Inicial Aprobado 100%
Alicia Sofia Paco Pilco 0
Experto 2 Docente de Ed. Inicial Aprobado 100%
Experto 3 Gina Quispe Jimenez Aprobado 100%

Docente de Ed. Inicial
Total 100%

Nota: Resultados de la validacion de expertos.
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3.4.2.2 Confiabilidad del instrumento.

Segun Carrasco (2006) menciona que la confiabilidad se entiende como la
caracteristica que posee un instrumento de medicidn para producir resultados
consistentes y estables cuando se aplica en una o varias ocasiones a los mismos
individuos o grupos que participan en la investigacion.

Tabla 3

Resultado de la confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos

0,729 10
Nota: Extraido de SPSS

En latabla Tabla 3 se observa el resultado de confiabilidad del instrumento
presentandose que el Alfa de Cronbach es de 0,729; en este sentido, el instrumento
muestra una confiabilidad alta y puede ser aplicado sin complicaciones.

Tabla 4

Escala de valores del Alfa de Cronbach

Rango Confiabilidad

081-1 Muy alta
0,61-0,80 Alta
0,41-0,60 Media
0,21-0,40 Baja

0-0,20 Muy baja

En la tabla Tabla 4 se muestra la escala de valores de Alfa de Cronbach,
la cual permite confirmar que el instrumento presenta una alta confiabilidad con
0,729; al situarse en el rango de 0,61 — 0,80. Por consiguiente el instrumento se

puede aplicar sin complicaciones al grupo experimental y control.
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ELEMENTOS DESCRIPCION
Lista de cotejo para evaluar la competencia
1. Titulo Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion.
Anahua Paucar, Yeny Sandra (2025)
2. Autor ) )
Pilco Vivanco, Yaneth (2025)
3. Lugar de

procedencia

Tacna

4. Aspectos que evalta

> Modela objetos con formas geomeétricas y sus

transformaciones.

> Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

> Usa estrategias y procedimientos para orientarse

en el espacio.
5. Forma de aplicacion | Individual
6. Tiempo de ) )
o 20 min. (Por estudiante)
aplicacion
7. Numero de Items 10 items
_|si@
8. Escala de valoracion
No (0)

9. Escala de

interpretacion

En inicio (0-10)

En proceso (11-14)
Logro previsto (15-17)
Logro destacado (18-20)

10. Validacién

El instrumento ha sido validado por tres (03) jueces

expertos.

Nota: La ficha técnica con los datos de la lista de cotejo con la que se evalu6 el desarrollo la

competencia .
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Procesamiento y andlisis de datos

La obtencion de datos relacionados al desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se llevé a cabo
mediante la implementacion de una evaluacion inicial y final (pre y post test), los
cuales sirvio para procesar, presentar y analizar informacion pertinente; establecer
una singularidad de la variable estudiada antes y después del experimento;
determinar la media aritmética y la desviacion estandar de las puntuaciones de los
estudiantes antes y después de la evaluacion y hacer una comparacion. Para
analizar los datos, se empled técnicas estadisticas que abarco tanto la estadistica
descriptiva como la inferencial.

a) Estadistica descriptiva: Segun Mendenhall et al. (2010) sefiala que la
estadistica descriptiva es la rama de la estadistica que relne técnicas
destinadas a representar y resumir conjuntos de mediciones. Esta se compone
de procedimientos que permiten sintetizar y expresar las caracteristicas mas
relevantes de los datos a través de diversos recursos, como graficos de barras,
lineas, tablas numéricas y otros medios visuales. En este estudio, se
emplearon diferentes métodos de presentacion de la informacion, tales como
tablas de datos, graficos de barras e interpretacion de resultados; ademas, se
aplicaron medidas de tendencia central, como la media aritmética, y de
dispersion, como la desviacion estandar, con el fin de lograr una comprension
mas precisa de los resultados obtenidos.

b) Estadistica Inferencial: Del mismo modo, Mendenhall et al. (2010)
comprende un conjunto de procedimientos destinados a realizar inferencias
sobre las caracteristicas de una poblacion a partir de los datos obtenidos de

una muestra representativa. En este sentido, mediante la estadistica
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inferencial se examina los resultados recogidos en el grupo experimental y
control en estadistica descriptiva, lo cual me permite formular conclusiones,
efectuar predicciones y tomar decisiones fundamentadas en la informacion
recolectada.
En relacién con esto, la presente la investigacion se aplico la prueba T- de
student para demostrar estadisticamente la hipotesis, asi como, la prueba

estadistica de diferencia de medias.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

Esta investigacion fue realizada en la Institucion Educativa Inicial Cuna
Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” que se encuentra ubicada en el distrito
de Gregorio Albarracin Lanchipa, con la direccion en la calle Coronel Vidal 1641,
del distrito Coronel Gregorio Albarracin de la ciudad de Tacna.

La institucion educativa inicial cuenta con las siguientes secciones:
“Exploradores” y “Triunfadores” las cuales son de tres afios, “Innovadores” y
“Lideres” conforman las aulas de 4 afios y por ultimo “Creativos” y “Talentosos”
que son las aulas de 5 afios, siendo asi una poblacién de 205 estudiantes del ciclo
I

La aplicacion de la estrategia didactica se realizé con los estudiantes de 5
afnos de la seccion “Creativos” de Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin
Magisterial “Emma Gamero Nieto” durante el mes de setiembre a noviembre del
2023. Durante este periodo de tiempo, se realizd la aplicacion de la estrategia
didactica "Ludimatekids" permitiendo el desarrollo de la competencia del trabajo

de investigacion.
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a. Planificacion

Este proyecto de investigacion se llevo a cabo a partir del mes de abril del
afio 2023, correspondiente al 1X ciclo en el médulo de practica e investigacion,
en el cual se coordiné con la docente de aula de la I.E.I. Cuna Jardin Magisterial
“Emma Gamero Nieto” para consultar las dificultades de los estudiantes respecto
al desarrollo de alguna de las competencias, en base a esto posteriormente se
empez6 con la elaboracién del proyecto de investigacion.

Al completar el proyecto de investigacion, se realizd la entrega a la
jefatura del area de investigacion, dirigida por el Mgr. José Luis Alcald Blanco,
jefe del departamento de investigacion e innovacion educativa, quien
posteriormente reviso, aprobd y designé un asesor para el proyecto de
investigacion, mas adelante se coordind con la docente de aula en la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” para la
posterior aplicacion en los nifios que seran la muestra de estudio.

b. Ejecucidn

Para la ejecucion del proyecto, en primera instancia se realiz6 la validacion
del instrumento de recoleccion de datos a través del juicio de tres expertos,
posteriormente se elabord los procesos metodoldgicos que conforman la estrategia
didactica como parte de la investigacion, la cual se ejecutd por 10 semanas, previa
comunicacion y coordinacion con la docente de aula, los dias jueves y viernes de
cada semana, en el momento del taller, con un horario de 11:40 am a 12:25 pm,
lograndose aplicar con éxito cada una de las actividades planificadas con los
estudiantes de la seccion “Creativos”, dado que el aula contaba con un espacio

propicio para el adecuado desarrollo de la estrategia.
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La aplicacién de la estrategia didactica inicio en la ultima semana de

agosto con 18 estudiantes regulares de la edad de 5 afios de la seccion “Creativos”
de la Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero
Nieto”, siendo la primera accion la evaluacion de entrada (pre-test) con el fin de

identificar el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion en los estudiantes.

Cronograma de actividades de la estrategia didactica

N° Fecha Denominacion de actividad

01 31/08/2023

02 01/09/2023 Pre-test grupo control y experimental

03 05/09/2023

04 07/09/2023 Actividad 1: jFormas bidimensionales a la vista!

05 14/09/2023 Actividad 2: jFormas tridimensionales a la vista!

06 15/09/2023 | Actividad 3: ;Qué tesoro encontraré?

o7 22/09/2023 Activi,da.d 4: La grandiosa busqueda de las formas
geométricas.

08 28/09/2023 | Actividad 5: Cuerpos geomeétricos a la vista.

09 29/09/2023 | Actividad 6: ;Como son los tesoros piratas?

10 05/10/2023 | Actividad 7: ¢{Quién llevara el tesoro?

11 06/10/2023 | Actividad 8: Mis huellitas piratas.

12 12/10/2023 | Actividad 9: ;Cuanto mide mi cuerpo?

13 13/10/2023 | Actividad 10: Saper saltos piratas.

14 19/10/2023 | Actividad 11: Bailando como piratas sobre rocas.

15 20/10/2023 | Actividad 12: Somos piratas.

16 26/10/2023 | Actividad 13: Saltando como piratas exploradores.

17 27/10/2023 | Actividad 14: Twister gigante del pirata.

18 02/11/2023 A-ctividad 15: La bdsqueda de nuestros nombres
piratas.

19 03/11/2023 | Actividad 16: Buscando tesoros
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Actividad 17: Jugando con la vela de mi barco

20 06/11/2023 )

pirata.

Actividad 18: Siguiendo pistas con los 0jos
21 07/11/2023

cerrados.
22 09/11/2023 | Actividad 19: ;Como puedo llegar al tesoro pirata?
23 10/11/2023 | Actividad 20: La gran busqueda final de los tesoros
24 13/11/2023
25 14/11/2023 Evaluacion de salida (post-test) grupo control y
24 16/11/2023 experimental
25 17/11/2023

Nota: La tabla muestra la organizacion en cuanto a la aplicacién de la estrategia didactica
“Ludimatekids”, segun las actividades y fechas correspondientes.

c. Evaluacion

La investigacion se inicié con la elaboracién de la lista de cotejo de la

evaluacion de entrada (pre-test) para conocer el nivel de la competencia en

estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Magisterial

“Emma Gamero Nieto”. La lista de cotejo ayudd a evaluar los avances que los

estudiantes obtuvieron en el desarrollo de la competencia.
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Analisis descriptivo e inferencial de los resultados

Andlisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo control

4.2.1.1 Andlisis descriptivo por variable (total) — grupo control.

Tabla b

Resultados de la evaluacion de entrada del grupo control

Niveles F %
Inicio (0-10) 17 94%
Proceso (11-14) 0 0%
Logro previsto (15-17) 0 0%
Logro destacado (18-20) 1 6%
Total 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura l

Resultados de la evaluacion de entrada del grupo control
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Analisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de entrada respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada a los
estudiantes del grupo control de 5 afios de la seccion “Talentosos” de la LE.L
Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” — Tacna, 2023.

Los datos muestran que el 94% de los estudiantes se ubican en el nivel
inicio (0-10 puntos). Esto refleja un desempefio inicial, con importantes
dificultades para responder a las exigencias de la competencia. Asimismo, no se
registran estudiantes en los niveles proceso (11-14 puntos) ni logro previsto (15-
17 puntos), lo que confirma que ningun estudiante se encuentra encaminado hacia
los aprendizajes esperados para su edad. Solo el 6% alcanzé el nivel de logro
destacado (18-20 puntos), evidenciando habilidades altas y aisladas dentro del
grupo evaluado.

Estos resultados indican que la mayoria del grupo presentd un desempefio
insuficiente habilidades relacionadas a las formas geométricas, el reconocimiento
de relaciones espaciales basicas, la ubicacion de objetos y el uso de estrategias de
orientacion en el espacio. Se evidencia, por tanto, una brecha significativa en el

desarrollo de esta competencia en el grupo evaluado.
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4.2.1.2 Andlisis descriptivo por dimensiones — grupo control.

Tabla 6

Resultados de evaluacion de entrada del grupo control, por dimensiones

D2: Comunica

D1: Modela i D3: Usa
objetos con SU compresion estrategias y
: sobre las Y.
Niveles formas formas y procedimientos
e o relciones P e
geométricas

f % f % f %
Inicio 17 94% 9 50% 7 39%
Proceso 0 0% 6 33% 7 39%
Logro previsto 0 0% 1 6% 4 22%
Logro destacado 1 6% 2 11% 0 0%
Total 18 100% 18 100% 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 2

Resultados de evaluacion de entrada del grupo control, por dimensiones
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Nota: Base de datos.
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Anélisis e interpretacion

Se presentan los resultados de la evaluacion de entrada respecto a las
dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del grupo control del aula de 5 afios de la seccién
“Talentosos” de la L.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” —
Tacna, 2023.

En la dimensién 1, “Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones”, se observa una prevalencia altamente critica del problema, el
94% de los estudiantes se ubica en nivel inicio, mientras que solo el 6% logra un
nivel destacado. No hay estudiantes en Proceso ni Logro previsto, lo cual
evidencia un déficit generalizado en la construccion y transformacién de formas
geomeétricas. En la dimension 2, “Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas”, el 50% permanece en inicio, seguido del 33% en
proceso, 6% en logro previsto y 11% en logro destacado. Aunque todavia existe
una prevalencia del nivel inicial, se aprecia una mayor distribucion de
desempefios que indica avances heterogéneos. En la dimension 3, “Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio”, el 39% se ubica en
inicio y el 39% en proceso, mientras que el 22% alcanza logro previsto. No se
registra logro destacado. Si bien existe una proporcion relevante en Inicio, esta
dimension muestra un mejor nivel de avance en comparacion con las otras, con

un grupo significativo que ya utiliza estrategias espaciales en desarrollo.



4.2.1.3 Analisis descriptivo por items — grupo control.

Tabla 7

Resultados de la evaluacion de entrada del grupo control, por items.

78

Sl NO
ITEMS
% f %
1. Menciona los nombres y caracteristicas de las 6% 17 94%
formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales.
2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 11% 16 89%
que se parece.
3. Expresa nociones de medida al manipular 6% 17 94%
material concreto, usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partes de 11% 16 89%
Su cuerpo.
5. Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de 39% 11 61%
su entorno, al darle indicaciones.
6. Menciona la ubicacion de objetos en el espacio 11% 16 89%
tomando puntos de referencia.
7. Representa relaciones de medida entre los 39% 11 61%
elementos que observa.
8. Menciona nociones espaciales (adelante, atras, 6% 17 94%
derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9. Establece el recorrido que realizara para llegar de 2% 5 28%
un punto inicial a un punto final.
10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial 28% 13 T72%

a un punto final, segun sus estrategias.

Nota: Base de datos.
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Resultados de la evaluacion de entrada del grupo control, por items.
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Anélisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de salida respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del
grupo control de 5 afios evidencian que los estudiantes presentan dificultades
generalizadas en la mayoria de los items evaluados.

El mayor porcentaje de logro se observa en el item 9, donde el 72% de los
estudiantes establece el recorrido que realizara para llegar de un punto inicial a un
punto final. Del mismo modo, los items 5y 7 muestran un desempefio intermedio,
con 39% de estudiantes que se ubican en relacion con los objetos del entorno y
representan relaciones de medida entre los elementos observados.

Por otro lado, los porcentajes mas bajos se presentan en tareas relacionadas
con el reconocimiento de formas geométricas, nociones de medida y nociones
espaciales basicas. Los items 1, 3, 4 y 8 registran apenas entre 6% y 11% de
respuestas afirmativas, lo que indica que la gran mayoria de los estudiantes no
logra mencionar nombres y caracteristicas de las formas geométricas, expresar
comparaciones de medida, establecer medidas usando el propio cuerpo, ni usar
nociones espaciales basicas. Ademas, el item 10 evidencia que solo el 28% logra
desplazarse correctamente en el espacio segun sus estrategias.

En conclusion, se observa que el grupo control presenta un nivel de
desempefio bajo en la mayoria de los indicadores evaluados, con avances
limitados en planificacion de recorridos y algunas representaciones de relaciones
de medida, lo que evidencia que sus habilidades en la competencia ain son

insuficientes para alcanzar un nivel de logro.
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4.2.1.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo control.

Tabla 8

Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de entrada en el grupo

control
Indicadores Estadistico Valores
Promedio X 4.56
Desviacion estandar S 4.05
Muestra n 18

Nota: Base de datos.

Figura 4
Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de entrada en el grupo

control
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Nota: Base de datos.
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Anélisis e interpretacion

Se presentan las medidas de centralizacion media aritmética y de
desviacidn estandar de los resultados de la evaluacion de entrada respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el
grupo control, conformado por los estudiantes de la seccion “Talentosos” de 5
afios de la I.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto”.

El promedio obtenido fue de 4.56 puntos, ubicandose dentro del nivel de
inicio de la escala de logro, lo que indica que las habilidades geométricas y
espaciales se encuentran aun en un proceso muy basico de construccion. La
desviacién estandar de 4.05 revela una alta variabilidad en los puntajes, lo que
implica que, aunque la mayoria del grupo presenta resultados bajos, no todos los
estudiantes manifiestan las mismas dificultades en la competencia evaluada. Este
comportamiento sugiere la existencia de un grupo heterogéneo, con diferencias
individuales marcadas en su desarrollo del pensamiento geométrico.

Se concluye que el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el grupo control es deficiente y podria

representar una dificultad para el desarrollo de otras areas.
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4.2.2 Andlisis inferencial de la evaluacion de entrada del grupo control

A. Prueba estadistica del grupo control

a. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion no
se encuentra en un nivel de inicio en el grupo control antes de aplicar la estrategia
didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una Institucién Educativa
Inicial de Tacna, 2023.

Hipdtesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se
encuentra en un nivel de inicio en el grupo control antes de aplicar la estrategia
didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una Instituciéon Educativa
Inicial de Tacna, 2023.

b. Nivel de significancia

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

c. Tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipdtesis alterna, el tipo de contraste es a la cola
izquierda.

d. Distribucion de la prueba

Dado el tamafio de la muestra y considerando que las puntuaciones siguen una
distribucion normal, la prueba estadistica adecuada seria la prueba de la "t" de

Student para la muestra.



84
e. Disefo de la prueba
Grados de libertad: GL=n—-1=18-1=17
Valor de “t” de Student en tablas:
Para o= 0,05 se tiene t; = -1,740
f. Célculo estadistico de la prueba

456 — 10
= V1
t, 205 *\/18

544

t. = 342
c 4,05*‘/_

1632

te = 2
¢ 4,05 V2

t. = —5,698

Regla de decisiéon

Si tc < t¢; se rechaza la Ho.

Si t¢ > ty; se acepta la Ho.

Region de Region de

rechazo de H aceptacion de H,

[T P P

t,=-5698 t=-1,740

g. Decision y conclusion

Como el valor de “t¢” calculado (-5,698) es menor al valor critico de “t¢”
(-1,740) se decide rechazar la hipétesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la
hipotesis alterna (Ha).

Con un nivel de confianza del 95%, se puede concluir que, antes de la

implementacion de la estrategia didactica "Ludimatekids”, el desarrollo de la
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competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se sitGa en
un nivel de inicio en el grupo de control de estudiantes de 5 afios en una Institucién

Educativa Inicial de Tacna, en el afio 2023.

Analisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo experimental.

4.2.3.1 Andlisis descriptivo por variable (total) — grupo experimental.

Tabla 9

Resultados de la evaluacion de entrada del grupo experimental

Niveles f %
Inicio (0-10) 18 100%
Proceso (11-14) 0 0%
Logro previsto (15-17) 0 0%
Logro destacado (18-20) 0 0%
Total 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 5

Resultados de la evaluacion de entrada del grupo experimental
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Analisis e interpretacion

Se presentan los resultados de la evaluacion de entrada respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada a
los estudiantes del grupo experimental de 5 afios de la seccion “Creativos” de la
L.LE.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” — Tacna, 2023.

Se aprecia gque el 100% de estudiantes evaluados se encuentran en el nivel
de inicio con calificaciones menores a 10 puntos, ningun estudiante se encuentra
en el nivel de proceso que consta de puntajes de 11 a 14, ni en el nivel de logro
previsto que comprende puntajes de 15 a 17, ni en el nivel de logro destacado que
comprende puntajes de 18 a 20.

Se concluye gue, la totalidad de estudiantes de la seccidn evaluada
muestran un nivel de inicio, detectado en la evaluacidn de entrada, el cual permite
evidenciar que sus habilidades en relacion a la competencia Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion son insuficientes para obtener
un nivel de logro. Esto se evidencia en el escaso reconocimiento de las formas
geométricas y sus transformaciones, en especial de las formas tridimensionales;
asi mismo, en la limitada comprension de las formas y sus relaciones geométricas,
siendo la ubicacion siguiendo instrucciones de localizacion un factor poco
desarrollado; por otro lado, también se evidencia un uso reducido de estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio, especialmente al expresar nociones

espaciales durante su desplazamiento o para ubicar objetos.
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4.2.3.2 Andlisis descriptivo por dimensiones — grupo experimental.

Tabla 10

Resultados de evaluacion de entrada del grupo experimental, por dimensiones

D1: Modela D2: Comunica
objetos con su compresién
Niveles formas sobre las formas
geométricasy sus Yy relaciones
transformaciones  geométricas

f % f % f %
18 100% 17 94% 14 78%

D3: Usa estrategias
y procedimientos
para orientarse en

el espacio

Inicio

Proceso 0 0% 1 6% 4 22%
Logro previsto 0 0% 0 0% 0 0%
Logro destacado O 0% 0 0% 0 0%
Total 18 100% 18 100% 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 6

Resultados de evaluacion de entrada del grupo experimental, por dimensiones
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Nota: Base de datos.
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Anélisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion inicial respecto a las dimensiones de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada a
los estudiantes del grupo experimentar de 5 afios de la seccion “Creativos” de la
I.LE.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” — Tacna, 2023.

Se evidencia que, en la dimension 1, “Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones”, la totalidad de los estudiantes (100%) se
encuentran en el nivel de inicio, lo que refleja una marcada limitacion para
reconocer y transformar formas geométricas basicas. De manera similar, en la
dimension 2, “Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas”, la gran mayoria (94%) permanece también en nivel de inicio,
mientras que solo el 6% alcanza el proceso. Por otro lado, en la dimension 3, “Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio”, aunque se observa una
ligera mejora respecto a las otras dimensiones, el 78% continla en nivel de inicio
y solo el 22% accede al proceso.

En conclusién, los datos revelan una prevalencia generalizada del nivel de
inicio en las tres dimensiones, siendo la dimension 1 la mas critica, al no presentar
ningln estudiante en niveles superiores. Este panorama permite afirmar que el
grupo experimental cuenta con habilidades insuficientes en la competencia
evaluada, lo que refuerza la necesidad de implementar una intervencion

pedagogica que promueva el desarrollo progresivo de la competencia.



4.2.3.3 Analisis descriptivo por items — grupo experimental.

Tabla 11
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Resultados de la evaluacion de entrada del grupo experimental, por items.

3 Sl NO
ITEMS
% f %
1. Menciona los nombres y caracteristicas de las
formas geométricas bidimensionales y 0% 18 100%
tridimensionales.
2. Relaciona objetos con formas geométricas a las
22% 14 78%
que se parece.
3. Expresa nociones de medida al manipular material
_ 0% 18 100%
concreto, usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partes de su
22% 14 78%
cuerpo.
5. Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de su
S 22% 14 78%
entorno, al darle indicaciones.
6. Menciona la ubicacion de objetos en el espacio
_ 22% 14 78%
tomando puntos de referencia.
7. Representa relaciones de medida entre los
11% 16 89%
elementos que observa.
8. Menciona nociones espaciales (adelante, atras,
o ) ) _ 6% 17 94%
derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9. Establece el recorrido que realizara para llegar de
o _ 44% 10 56%
un punto inicial a un punto final.
10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a
28% 13 72%

un punto final, seguin sus estrategias.

Nota: Base de datos.
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Resultados de la evaluacion de entrada del grupo experimental, por items.
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Anélisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de entrada respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del
grupo experimental de 5 afios evidencian que la mayoria de los estudiantes
presenta dificultades significativas en la mayoria de los items evaluados.

El mayor porcentaje de logro se observa en el item 9, donde el 44% de los
estudiantes establece el recorrido que realizara para llegar de un punto inicial a un
punto final, mostrando cierta capacidad inicial para planificar desplazamientos en
el espacio. Otros items con desempefio relativamente intermedio son los items 2,
4,5y 6, con 22% de respuestas afirmativas. Por otro lado, los porcentajes mas
bajos se presentan en tareas vinculadas con el reconocimiento de formas
geométricas, nociones de medida y nociones espaciales basicas, siendo criticos
los items 1 y 3, con 0% de logro, y el item 8 con solo 6%, lo que evidencia que
casi todos los estudiantes no identifican formas geométricas, no expresan
comparaciones de medida y no utilizan nociones espaciales basicas. Ademas, el
item 7 muestra que solo el 11% logra representar relaciones de medida entre
elementos observados, y el item 10 indica que 28% puede desplazarse
correctamente segun sus estrategias.

En conclusién, los resultados de la prueba de entrada reflejan que el grupo
experimental presenta un nivel de desempefio bajo en casi todos los items,
evidenciando una necesidad importante de desarrollo de habilidades relacionadas

a la competencia.
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4.2.3.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo experimental.

Tabla 12
Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de entrada en el grupo

experimental

Indicadores Estadistico Valores
Promedio X 3.56
Desviacion estandar S 2.33
Muestra N 18

Nota: Base de datos.

Figura 8
Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de entrada en el grupo

experimental
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Anélisis e interpretacion

Se presentan las medidas de centralizacion media aritmética y de
desviacidn estandar de los resultados de la evaluacion de entrada respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en el
grupo experimental, conformado por los estudiantes de la seccién “Creativos”
de 5 afios de la L.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto”.

Se evidencia que el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista
de cotejo fue de 3,56 que corresponde a un nivel de inicio en la escala de logro
de aprendizajes. Asi mismo, se presenta la desviacion estandar obtenida por los
estudiantes es de 2,33 puntos, lo cual permite observar que se ubica
principalmente en el nivel de inicio que se rige entre 0 a 10 puntos, sin embargo
la dispersion de los valores alrededor de la media es ligeramente amplia, por lo
que se puede decir que es un grupo heterogéneo.

Se concluye que, el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién en el grupo experimental es deficiente; sin
embargo, se puede observar que el grupo experimental es quien presenta un
promedio mas bajo en comparacion del grupo control, lo cual hace propicia la
intervencion en este grupo con la aplicacion de estrategias innovadoras que

permitan lograr el desarrollo de dicha competencia.
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4.2.4 Andlisis inferencial de la evaluacion de entrada del grupo experimental

A. Prueba estadistica del grupo experimental

a. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion no
se encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la
estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Hipdtesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se
encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la
estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna, 2023.

b. Nivel de significancia

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

c. Tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipdtesis alterna, el tipo de contraste es a la cola
izquierda.

d. Distribucion de la prueba

Dado el tamarfio de la muestra y bajo la suposicién de una distribucién normal de
las puntuaciones, la prueba estadistica adecuada seria la prueba de la "t" de

Student para la muestra.
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e. Disefo de la prueba
Grados de libertad: GL=n—-1=18-1=17
Valor de “t” de Student en tablas:
Para a. = 0,05 se tiene t; = -1,740
f. Célculo estadistico de la prueba

356 — 10
t.=22 7 .18
c 233

Regla de decision

Si tc < tt; se rechaza la Ho.

Si te > ty; se acepta la Ho

Region de Region de

rechazo de H aceptacion de H,

[T P P

t.=-11,726  t,=- 1,740

g. Decision y conclusion

Como el valor de “tc” calculado (-11,726) es menor al valor critico de “t{”
(-1,74) 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 forma, movimiento y localizacion se



96
encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la
estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna, 2023.

4.2.5 Andlisis descriptivo de la evaluacion de salida del grupo control.
4.2.5.1 Andlisis descriptivo por variable (total) — grupo control.
Tabla 13

Resultados de la evaluacion de salida del grupo control

Niveles f %
Inicio (0-10) 5 28%
Proceso (11-14) 12 67%
Logro previsto (15-17) 1 6%
Logro destacado (18-20) 0 0%
Total 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 9

Resultados de la evaluacion de salida del grupo control
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Nota: Base de datos.
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Analisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de salida respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién aplicada a los
estudiantes del grupo control de 5 afios de la seccion “Talentosos” de la LE.L
Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” — Tacna, 2023.

Del total de estudiantes evaluados, el 67% alcanzo el nivel de proceso, con
puntajes entre 11 y 14, lo que indica un progreso importante en la comprensién
de las formas y en el uso inicial de estrategias espaciales. Asimismo, el 6% llegd
al nivel de logro previsto con puntajes de 15-17 puntos, demostrando capacidades
mas consolidadas en la identificacién geométrica y la orientacion espacial. No
obstante, el 28% permanece en el nivel de inicio con 0-10 puntos, lo cual refleja
gue un grupo considerable aln presenta limitaciones para desarrollar
adecuadamente la competencia. Ningun estudiante alcanzd el nivel de logro
destacado.

Se concluye que, el grupo control ha mejorado su desempefio en relacién
con la situacion inicial, no obstante, el desarrollo de la competencia ain no es
homogéneo, ya que persiste un porcentaje significativo de estudiantes con un nivel
insuficiente de logro. Esto sugiere que un numero importante de estudiantes
presenta dificultades para reconocer formas geomeétricas, establecer relaciones

espaciales y utilizar estrategias de orientacion en el entorno.



4.2.5.2 Andlisis descriptivo por dimensiones — grupo control.

Tabla 14

Resultados de evaluacion de salida del grupo control, por dimensiones

D2: Comunica

D1: Modela - D3: Usa
. su compresion .
objetos con estrategias y
. sobre las L
Niveles formas formas procedimientos
geométricas y sus . y para orientarse en
: relaciones .
transformaciones Y el espacio
geométricas
f % f % f %
Inicio 2 11% 3 17% 3 17%
Proceso 8 44% 5 28% 5 28%
Logro previsto 7 39% 9 50% 6 33%
Logro destacado 1 6% 1 6% 4 22%
Total 18 100% 18 100% 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 10

Resultados de evaluacion de salida del grupo control, por dimensiones
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geomeétricas

BINICIO ®mPROCESO LOGROPREVISTO ELOGRODESTACADO

Nota: Base de datos.
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Anélisis e interpretacion

Se presentan los resultados de la evaluacion de salida respecto a las
dimensiones de la competencia resuelve problema de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del grupo control 5 afios de la seccién
“Talentosos” de la L.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” —
Tacna, 2023.

En la dimension 1, “Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones”, el 44% de los estudiantes se encuentra en el nivel de proceso,
el 39% alcanza el logro previsto y el 6% logra ubicarse en el nivel de logro
destacado, quedando Unicamente un 11% en nivel de inicio. En la dimension 2,
“Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas”, se
observa un progreso aun mayor: el 50% se ubica en el nivel de logro previsto y
el 6% en logro destacado, mientras que el 28% permanece en proceso Yy solo el
17% en inicio. En la dimension 3, “Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio”, se evidencia también un crecimiento importante del
desempefio: el 33% de los estudiantes se sitla en el nivel de logro previsto y el
22% en logro destacado, aunque el 17% aln se mantiene en nivel de inicio,
mostrando dificultades en la orientacion espacial y el desplazamiento guiado.

En conjunto, estos resultados permiten concluir que el grupo control ha
logrado una evolucion favorable en las dimensiones de la competencia evaluada,
no obstante, el desempefio general ain es heterogéneo, con un ndmero de
estudiantes que requiere atencion, especialmente en el manejo inicial de

conceptos espaciales y geométricos.



4.2.5.3 Analisis descriptivo por items — grupo control.

Tabla 15

Resultados de la evaluacion de salida del grupo control, por items.

100

Sl NO
ITEMS
f % f %
1. Menciona los nombres y caracteristicas de las 15 83% 3 17%
formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales.
2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 14 78% 4 22%
que se parece.
3. Expresa nociones de medida al manipular material 9 50% 9  50%
concreto, usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partesdesu 7 39% 11 61%
cuerpo.
5. Se ubica a si mismo en relacion a los objetosdesu 14 78% 4  22%
entorno, al darle indicaciones.
6. Menciona la ubicacion de objetos en el espacio 10 56% 8 44%
tomando puntos de referencia.
7. Representa relaciones de medida entre los 5 28% 13 72%
elementos que observa.
8. Menciona nociones espaciales (adelante, atras, 11 61% 7 39%
derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9. Establece el recorrido que realizara para llegarde 13 72% 5 28%
un punto inicial a un punto final.
10. Se desplaza en el espacio desde un punto iniciala 10 56% 8  44%

un punto final, seguin sus estrategias.

Nota: Base de datos.
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Figura 11
Resultados de la evaluacion de salida del grupo control, por items.
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Nota: Base de datos.
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Analisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de salida respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del
grupo control de 5 afios evidencian que los estudiantes alcanzan mejores
desempefios en actividades relacionadas con el reconocimiento de formas
geométricas y la ubicacion en el espacio.

El mayor porcentaje de logro se observa en el item 1, donde el 83%
menciona correctamente nombres y caracteristicas de formas bidimensionales y
tridimensionales. Del mismo modo, el item 2 (78%) y el item 5 (78%) muestran
fortalezas al relacionar objetos con formas y ubicarse en relacion con el entorno.
Por otro lado, los porcentajes mas bajos se presentan en tareas que implican
comparacién de medidas y representacion de relaciones espaciales. EI desempefio
mas critico corresponde al item 7, en el que solo el 28% logra representar
relaciones de medida entre elementos observados. Asimismo, los items 4 (39%) y
3 (50%) indican dificultades para emplear referencias corporales y vocabulario
comparativo al medir.

En conclusion, se observa un avance en el reconocimiento de formas y
ubicacion espacial, pero persisten retos en la comprension y uso de nociones de

medida y representacion de relaciones geométricas.
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4.2.5.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo control.

Tabla 16

Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de salida en el grupo control

Indicadores Estadistico Valores
Promedio X 12
Desviacion estandar S 1,68
Muestra n 18

Nota: Base de datos.

Figura 12

Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de salida en el grupo control
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Anélisis e interpretacion

Se presentan las medidas de centralizacion media aritmética y de
desviacion estandar de los resultados de la evaluacion de salida respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el
grupo control, conformado por los estudiantes de la seccion “Talentosos” de 5
afios de la I.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto”.

Se evidencia que el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista
de cotejo fue de 12 en el grupo control, que corresponde a un nivel de proceso
en la escala de logro de aprendizajes. Asi mismo, la desviacion estandar
generada en el grupo control es de 1,68 puntos, lo cual permite observar que el
grado de dispersion alrededor de las medias del grupo es relativamente baja, se
ubica principalmente en el nivel de proceso que se rige entre 11 a 14 puntos por
lo que es homogéneo.

Estos resultados permiten concluir que el grupo control muestra un
desarrollo insuficiente en la competencia evaluada, especialmente en aspectos
vinculados a la orientacién espacial y la comprension de relaciones geométricas,

temas relacionados a la competencia.
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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 17

Resultados de la evaluacion de salida del grupo experimental

Niveles f %
Inicio (0-10) 0 0%
Proceso (11-14) 1 5%
Logro previsto (15-17) 1 5%
Logro destacado (16-20) 16 90%
Total 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 13

Resultados de la evaluacion de salida del grupo experimental
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Nota: Base de datos.
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Andlisis e interpretacion

Se presentan los resultados de la evaluacion de salida respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada a
los estudiantes del grupo experimental de 5 afios de la seccion “Creativos” de la
L.LE.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” — Tacna, 2023.

Se evidencia que el 90% de los estudiantes alcanzan el nivel de logro
destacado, abarcando puntuaciones de 18 a 20. El 5% se sita en el nivel de logro
previsto, con puntajes de 15 a 17. Igualmente, el 5% se encuentra en el nivel de
proceso, que comprende puntuaciones de 11 a 14. No se registra ningln estudiante
evaluado en el nivel de inicio con calificaciones inferiores a 10 puntos.

Se concluye que, la mayor parte de los estudiantes de la seccion evaluada
muestran un nivel de logro destacado, detectado en la evaluacion de salida, el cual
permite evidenciar que sus habilidades en relacion a la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion se han incrementado a
comparacion de la evaluacion de entrada. Esto se evidencia en el reconocimiento
de las formas y cuerpos geometricos, por parte de los estudiantes; asi como en la
asociacion con objetos cotidianos, el uso mas frecuente de comparativos de

medida y un mayor uso de nociones espaciales para desplazarse y ubicar objetos.
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4.2.6.2 Andlisis descriptivo por dimensiones — grupo experimental.

Tabla 18

Resultados de evaluacion de salida del grupo experimental, por dimensiones

D1: Modela D2: Comunica D3: Usa
objetos con su compresion estrategias y
Niveles formas sobre las formas  procedimientos
geométricasy sus y relaciones para orientarse en
transformaciones  geométricas el espacio
f % f % f %
Inicio 0 0% 1 6% 0 0%
Proceso 0 0% 3 17% 3 17%
Logro previsto 2 11% 0 0% 0 0%
Logro destacado 16 89% 14 7% 15 83%
Total 18 100% 18 100% 18 100%

Nota: Base de datos.

Figura 14

Resultados de evaluacion de salida del grupo experimental, por dimensiones
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Nota: Base de datos.
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Analisis e interpretacion

Se presentan los resultados de la evaluacion de salida respecto a las
dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion aplicada a los estudiantes del grupo experimentar de 5 afios de la
seccion “Creativos” de la I.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto”
— Tacna, 2023.

Se nota que, al evaluar al 100% de los estudiantes, en la dimension 1,
"Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones”, el 89% alcanza
el nivel de logro destacado, y el 11% se sitda en el nivel de logro previsto.
Asimismo, en la dimensién 2, "Comunica su comprensién sobre las formas y
relaciones geométricas”, el 77% se encuentra en el nivel de logro destacado, el
17% esté en el nivel de proceso, y el 6% se ubica en el nivel de inicio. Por otro
lado, en la dimensidn 3, "Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio”, el 83% se encuentra en el nivel de logro destacado y el 17% esta en el
nivel de proceso.

Se concluye que, los estudiantes de 5 afos seccion “Creativos” de la 1LE.I.
Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto” muestran, en su mayoria, un nivel
de logro destacado en las dimensiones de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién en la evaluacion de salida, lo cual permite
evidenciar que sus habilidades en relacion a las dimensiones de la competencia

han alcanzado el nivel de logro.



4.2.6.3 Analisis descriptivo por items — grupo experimental.

Tabla 19
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Resultados de la evaluacion de salida del grupo experimental, por items.

Sl NO
ITEMS
f % %
1. Menciona los nombres y caracteristicas de las
formas geométricas bidimensionales y 16 89% 11%
tridimensionales.
2. Relaciona objetos con formas geométricas a las
18 100% 0%
que se parece.
3. Expresa nociones de medida al manipular
_ ) 18 100% 0%
material concreto, usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partes de
18 100% 0%
su cuerpo.
5. Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de
o 18 100% 0%
su entorno, al darle indicaciones.
6. Menciona la ubicacion de objetos en el espacio
_ 17  94% 6%
tomando puntos de referencia.
7. Representa relaciones de medida entre los
14 78% 22%
elementos que observa.
8. Menciona nociones espaciales (adelante, atras,
o _ ) _ 17  94% 6%
derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9. Establece el recorrido que realizara para llegar de
o _ 17  94% 6%
un punto inicial a un punto final.
10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial
17  94% 6%

a un punto final, segln sus estrategias.

Nota: Base de datos.



Figura 15

Resultados de la evaluacion de salida del grupo experimental, por items.

10

Menciona los nombres y caracteristicas
de las formas geométricas
bidimensionales y tridimensionales.

Relaciona objetos con formas
geométricas a las que se parece.

Expresa nociones de medida al
manipular material concreto, usando
comparativos.

Establece medidas haciendo uso de las
partes de su cuerpo.

Se ubica a si mismo en relacion a los
objetos de su entorno, al darle
indicaciones.

Menciona la ubicacion de objetos en el
espacio tomando puntos de referencia.

Representa relaciones de medida entre
los elementos que observa.

Menciona nociones espaciales (adelante,
atras, derecha, izquierda) al ubicar
objetos en el espacio.

Establece el recorrido que realizara para
llegar de un punto inicial a un punto
final.

Se desplaza en el espacio desde un punto

inicial a un punto final, segun sus
estrategias.

mSI

Nota: Base de datos.

0%

S
ot

3

100%

3 i
= >~

0

94% 6%

22%

4%

(=2}

%

4% %

H.

4% 6%

20% 40% 60% 80%

NO

100%

110



111
Analisis e interpretacion

Los resultados de la evaluacion de salida respecto a la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del
grupo experimental de 5 afios evidencian un desempefio mayoritariamente
favorable en la mayoria de los items evaluados.

El mayor porcentaje de logro se observa en los items 2, 3, 4 y 5, donde el
100% de los estudiantes relaciona objetos con formas geométricas, expresa
nociones de medida al manipular material concreto, establece medidas usando
partes de su cuerpo y se ubica en relacion con los objetos del entorno. Ademas,
los items 6, 8, 9 y 10 muestran un alto nivel de desempefio, con 94% de respuestas
afirmativas, evidenciando que los estudiantes mencionan la ubicacién de objetos
tomando puntos de referencia, usan nociones espaciales y planifican y ejecutan
recorridos en el espacio.

El item con menor porcentaje de logro corresponde al 7 (78%), lo que
indica que algunos estudiantes adn presentan dificultades para representar
relaciones de medida entre los elementos que observan.

En conclusion, el grupo experimental muestra avances significativos en
todas las areas evaluadas, especialmente en el reconocimiento de formas, uso de
medidas y orientacion espacial. No obstante, la representacion de relaciones de
medida sigue siendo un aspecto que requiere fortalecimiento para consolidar

completamente la competencia.
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4.2.6.4 Medidas estadisticas descriptivas — grupo experimental.

Tabla 20
Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de salida en el grupo

experimental

Indicadores Estadistico Valores
Promedio X 18,89
Desviacion estandar S 1,71
Muestra n 18

Nota: Base de datos.

Figura 16
Medidas estadisticas descriptivas de la evaluacion de salida en el grupo

experimental
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Anélisis e interpretacion

Se presentan las medidas de centralizacion media aritmética y de
desviacion estandar de los resultados de la evaluacion de salida respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el
grupo experimental, conformado por los estudiantes de la seccioén “Creativos”
de 5 afios de la L.E.I. Cuna Jardin Magisterial “Emma Gamero Nieto”.

Se evidencia que el promedio de las calificaciones obtenidas en la lista
de cotejo fue de 18,89 en el grupo experimental, que corresponde a un nivel de
logro destacado en la escala de logro de aprendizajes. Asi mismo, la desviacion
estandar generada en el grupo control es de 1,71 puntos, lo cual permite observar
que el grado de dispersion alrededor de las medias del grupo es relativamente
baja, se ubica principalmente en el nivel de logro destacado que se rige entre 18
a 20 puntos por lo que es homogéneo.

Estos resultados permiten concluir que el grupo experimental muestra un
desarrollo destacado en la competencia evaluada después de la aplicacién de la

estrategia.
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4.2.7 Andlisis inferencial de la evaluacion de salida del grupo control y grupo

experimental después de la aplicacion de la estrategia didactica.

A. Prueba estadistica del grupo control y experimental

a. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion no
es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 afios de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Hipdtesis alterna

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion es
superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de aplicar
la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 afios de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna, 2023.

b. Nivel de significancia

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

c. Tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipotesis alterna, el tipo de contraste es a la cola
derecha.

d. Distribucion 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 dos

muestras independientes diferentes.
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e. Disefio de la prueba

Grados de libertad: GL=n+m—-2=18+18—-2 = 34
Valor de “t” de Student en tablas:

Para o= 0,05 se tiene t; = 1,6909

f. Célculo estadistico de la prueba

Tabla 21
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Medidas estadisticas de la evaluacion de salida en el grupo experimental y

control
Indicadores Evaluacion de salida Evaluacion de salida
grupo experimental grupo control
Promedio (X) 18,89 12
Desviacion estandar (S) 1,71 1,68
Muestra (n)/(m) 18 18
Nota: Base de datos.
P 18,89 — 12
‘ J(18 - D172+ (18-1D1,68% [1 1
18+ 18 -2 18 18
L 6,89
‘ \/(17) L712+ (17)1,68 [1
34 9
6,89
te =

[97.6905 1
34 "3

t. = 12,194
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Regla de decision

Si tc > t; se rechaza la Ho.

Si tc <tt; se acepta la Ho.

Region de Region de

aceptacion de H, rechazo de H,

| - — P

t,=1690  t.=12,194

g. Decision y conclusién

Como el valor de “t¢” calculado (12,194) es mayor al valor critico de “t¢” (1,690)
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 forma, movimiento y localizacion se
encuentra en un nivel de logro en el grupo experimental y es superior con respecto
al grupo control después de aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids” en

estudiantes de 5 afos de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Prueba estadistica de la Hipdtesis General

La aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids" permite desarrollar el
nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

en estudiantes de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial de Tacna, 2023.
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a. Formulacion de hipotesis estadistica
Hipdtesis nula
Ho: La aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids” no permite desarrollar
el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial de
Tacna, 2023.
Hipdtesis alterna
Ha: La aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids" permite desarrollar el
nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.
b. Nivel de significancia
Se asume el nivel de significancia del 5% alfa a = 0,05
c. Tipo de prueba
Considerando la direccion de la hipétesis alterna, el tipo de contraste es a la cola
derecha.
d. Distribucion de la prueba
Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba
estadistica pertinente es la “t” de Student para dos muestras independientes
diferentes.

(X Post test — X Pre test)

(o]
\/52 Post test + S2 Pre test
n n
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e. Disefo de la prueba
Grados de libertad: GL=n+n—-2 =18+ 18 -2 = 34
Valor de “t” de Student en tablas:
Para o= 0,05 se tiene t; = 1,6909
f. Célculo estadistico de la prueba
Tabla 22

Medidas estadisticas de la evaluacion de entrada y salida del grupo experimental

Evaluacién de entrada  Evaluacion de salida

Indicadores

grupo experimental grupo experimental
Promedio (X) 3,56 18,89
Desviacion estandar (S) 2,33 1,71
Muestra (n)/(m) 18 18

Nota: Base de datos.

, _ (1889 —356)

1712 2332
18 T 18

. _1533-3v2
/8353

. 65.039
€7 2.890

t. = 22,503

Regla de decision

Si tc > t; se rechaza la Ho.

Si tc < ty; se acepta la Ho.
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Region de Region de

aceptacion de H, rechazo de H,

| - — P

t,=1690 t,=22,503

g. Decision y conclusion

Como el valor de “t¢” calculado (22,503) es mayor al valor critico de “t¢” (1,6909)
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 forma, movimiento y localizacion se
encuentra en un nivel de logro previsto y logro destacado en el grupo experimental
después de aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios
de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Verificacion de hipdtesis

Verificacion de hipdtesis especificas.

4.3.1.1 Verificacion de primera hipdtesis especifica (a).

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
se encuentra en un nivel de inicio en el grupo control y experimental antes de
aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 afios de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Los resultados de las tablas 5y 9, muestran que en la evaluacion de entrada
el 94% de los estudiantes del grupo control y el 100% del grupo experimental se
encuentran en el nivel de inicio. Asi mismo, en las tablas 8 y 12 se muestran los

promedios obtenidos por cada grupo en la evaluacion de entrada. EI grupo control
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alcanzo6 un promedio de 4,56 puntos, mientras que el grupo experimental obtuvo
3,56 puntos en la evaluacion de entrada, ubicandose ambos en un nivel de inicio.

Los resultados del analisis estadistico inferencial 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 forma, movimiento y
localizacidn, se encuentra en el nivel de inicio con un nivel de confianza del 95%,
considerando que los valores calculados de t son: -5,698 para el grupo control y -
11,726 para el grupo experimental, situandose ambos en la region de rechazo de
la hipédtesis nula, limitada por el valor en tabla de t (-1,740) para ambos casos. Por

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

4.3.1.2 Verificacion de segunda hipotesis especifica (b).

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia didactica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 afios de una
Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Los resultados de las tablas 13 y 17, muestran que en la evaluacion de
salida; el 67 % de los estudiantes del grupo control se encuentran en el nivel de
proceso, mientras que en el grupo experimental el 90% se encuentran en el nivel
logro destacado. Asi mismo, en las tablas 16 y 20 se muestran los promedios
obtenidos por cada grupo en la evaluacion de salida. EI grupo control alcanzé un
promedio de 12 puntos, ubicandose en un nivel de proceso; mientras que el grupo
experimental obtuvo 18,89 puntos en la evaluacion de salida, ubicAndose en un

nivel de logro destacado.



4.3.2

121

Los resultados del andlisis estadistico inferencial se demuestran, con

mayor significatividad, con la pruebat de Student, en la que se expone que el nivel
de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, 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 (12,194) se ubican fuera de la zona de aceptacion de la
hipétesis nula, delimitada por el valor en tabla de t (1,690). Por lo tanto, queda

verificada la hipotesis de investigacion especifica (b).

Verificacion de hipdétesis general.

La aplicacion de la estrategia didactica "Ludimatekids" permite desarrollar
el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial de
Tacna, 2023.

Los resultados de las tablas 9 y 17, muestran que en la evaluacion de
entrada el 100% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en un nivel
de inicio, por otro lado, en la evaluacion de salida se obtuvo un 90% de estudiantes
gue se encuentran en el nivel de logro destacado. Asi mismo, en las tablas 12 y 20
se evidencia el progreso de los estudiantes del grupo experimental con la
aplicacion de la estrategia didactica “Ludimatekids” al iniciar con un promedio de
3,56 en la evaluacion de entrada, frente a un 18,89 en la evaluacion de salida.

Considerando los resultados de la desviacion estandar de las evaluaciones
de entrada y salida (2,33 y 1,71) Se evidencia que la dispersion de los aprendizajes

se ha homogenizado, concentrandose alrededor del valor del promedio.
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Los resultados del analisis estadistico inferencial demuestran que los
estudiantes del grupo experimental han logrado un nivel de logro destacado en el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn, con un nivel de confianza del 95%, considerando el valor calculado
de lat de 22,503 que se ubica fuera de la zona de aceptacion de la hipétesis nula,
delimitada por el valor en tabla de t de 1,690. Por lo tanto, queda verificada la

hipétesis general.
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CONCLUSIONES

Primera

Con un nivel de confianza del 95%, el nivel de logro de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 5 afios de la I.E.I. Cuna
Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto antes de aplicar la estrategia didactica
“Ludimatekids”, se encuentra en inicio, tanto en el grupo control (94 %) como en el grupo
experimental (100 %), por lo tanto, se evidencia que los estudiantes presentaban
dificultades para reconocer y asociar objetos con formas, cuerpos geométricos, asi como
sus transformaciones; asi mismo, expresan escasamente lo que comprenden sobre las
relaciones geométricas como de movimiento; finalmente, los estudiantes usan estrategias

deficientes para orientarse en el espacio.

Segunda

Con un nivel de confianza del 95%, el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. Cuna Jardin
Magisterial Emma Gamero Nieto después de aplicar la estrategia en el grupo
experimental es superior alcanzando un nivel de logro destacado (90%), con respecto al
grupo control que se encuentra en un nivel de proceso (67%). Este avance se logra por
efecto de la aplicacion de la estrategia didactica “Ludimatekids”, la cual permitid elevar

el promedio del grupo experimental.

Tercera
La aplicacion de la estrategia didactica “Ludimatekids” permitié elevar el nivel del
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

en los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. Cuna Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto,
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esto se demuestra en el grupo experimental el cual se encontraba en un nivel de inicio
(100%) antes de la aplicacion de la estrategia, el cual fue superado en la evaluacién de
salida donde alcanzaron en su mayoria el nivel de logro destacado (90%). Al ejecutar las
actividades ladicas de la estrategia, los estudiantes se relacionaron con las formas y
cuerpos geométricos, lograron la comprension de sus transformaciones y relaciones con
elementos de la vida cotidiana, generando mayor afianzamiento de estos en su
aprendizaje; asi mismo, la asimilacion de las nociones espaciales y de medida se ha
consolidado mediante los juegos que se realizaron; ademas, se logré promover la
elaboracion de estrategias, por parte de los estudiantes, para movilizarse y alcanzar
diversos objetivos en el espacio. De esta manera a través de diversas actividades ludicas

se ha logrado el desarrollo de la competencia.
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RECOMENDACIONES

Primera

A la directora de la IL.E.l. Cuna Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto, promover el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion,
ya que cumple un papel fundamental en el desarrollo del estudiante; implementar la
estrategia didactica "Ludimatekids" en su planificacion institucional (PEI, PCI, PAT),
para que pueda ser replicado como parte de los talleres de aprendizaje, con el propdsito
de elevar los niveles de desarrollo esta competencia en los estudiantes, de modo que se

ofrezca una alternativa divertida y creativa.

Segunda

A las docentes, llevar a cabo actividades ludicas que fomenten el desarrollo de la
competencia abordada en esta investigacion de manera creativa y relevante, utilizando
materiales del entorno de los estudiantes. Esto busca generar motivacion en los
estudiantes para participar activamente en estas actividades. Ademas, se sugiere integrar
la competencia de resolver problemas relacionados con forma, movimiento y localizacién
con otras competencias y actividades que sean de interés para los estudiantes. El objetivo
es hacer que este ambito sea desafiante, divertido y motivador para el aprendizaje,
tomando como referencia las actividades propuestas en la estrategia didactica

"Ludimatekids"

Tercera
A los padres de familia, reforzar en casa cada actividad ludica realizada en el aula, para
que el aprendizaje sea mas enriquecedor para el estudiante; plantear pequefios retos a

modo de juego donde se involucre el desplazamiento y movimiento al realizar actividades
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cotidianas, utilizando nociones espaciales y de medida en su lenguaje diario. Ademas,
continuar fortaleciendo habilidades para reconocer los cuerpos y formas geométricas, de
manera que los estudiantes puedan relacionarlas con los elementos de su entorno y

alcanzar una comprension matematica del mundo que los rodea.

Cuarta

A los estudiantes, participar de los juegos para fomentar la exploracion y la busqueda de
soluciones innovadoras y creativas; desarrollar habilidades en la resolucién de problemas;
reconocer cada obstaculo como una ocasion para el aprendizaje, que promueve la

curiosidad y el desarrollo de su pensamiento cognitivo.
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DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION A TRAVES DE LA
ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS” EN ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL DE TACNA, 2023.

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema principal:

¢Coémo desarrollar la Competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién a través
de la estrategia "Ludimatekids" en
estudiantes de 5 aflos de una
Instituciéon Educativa Inicial de
Tacna, 2023?

Problemas secundarios:

¢Cudl es el nivel de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en
estudiantes de 5 afios en el grupo
control y experimental de una
Institucion Educativa Inicial de
Tacna, 2023 antes de aplicar la
estrategia "Ludimatekids"?

¢Cual es el nivel de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en
estudiantes de 5 afios en el grupo
control y experimental de una
Institucién Educativa Inicial de
Tacna, 2023 después de aplicar la
estrategia "Ludimatekids"?

Objetivo principal:

Desarrollar la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y
localizacion a través de la estrategia
"Ludimatekids" en estudiantes de 5
afios de una Institucién Educativa
Inicial de Tacna, 2023.

Objetivos secundarios:

Comparar el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en
el grupo control y experimental antes
de la aplicacién de la estrategia
"Ludimatekids™ en estudiantes de 5
afios de una Institucién Educativa
Inicial de Tacna, 2023.

Comparar el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién en
el grupo control y experimental

después de la aplicacion de la
estrategia "Ludimatekids" en
estudiantes de 5 afios de una
Institucién Educativa Inicial de
Tacna, 2023.

Hip6tesis principal:

La aplicacion de la estrategia
"Ludimatekids" permite desarrollar el
nivel de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios
de una Institucion Educativa Inicial de
Tacna, 2023.

Hipotesis secundarias:

La competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién se
encuentra en un nivel de inicio en el
grupo control y experimental antes de
aplicar la estrategia "Ludimatekids" en
estudiantes de 5 afios de wuna
Institucion Educativa Inicial de Tacna,
2023.

La competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién es
superior en el grupo experimental con
respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia "Ludimatekids™ en
estudiantes de 5 afios de wuna
Institucion Educativa Inicial de Tacna,
2023.

Variable dependiente

Competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacién

Dimensiones:
e Modela objetos con

formas geométricas y
sus transformaciones.

e Comunica su
comprensién sobre las
formas y relaciones

geomeétricas.

e Usa  estrategias vy
procedimientos  para
orientarse en el espacio.

Variable independiente
Estrategia "Ludimatekids"
Dimensiones:

e Juegos motores

e Juegos sociales

e Juegos de

construccion
e Juegos de reglas

Enfoque
e Cuantitativo

Tipo
e Experimental

Disefio
e Cuasi- experimental

Poblacién muestral

© 36 nifios y nifias de la
edad de 5 afios de la
Institucion Educativa
Inicial Emma Gamero
Nieto de Tacna. —
2023

Técnica de recoleccion
de datos:
e Observacion

Instrumento de
recoleccién de datos:
e Lista de cotejo
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ANEXO 2: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Nombre del estudiante:

Afo y seccion: Fecha:

El presente instrumento tiene como objetivo evaluar el nivel de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en las dimensiones: modela objetos con
formas geométricas y sus transformaciones, comunica su comprension sobre las formas

y relaciones geomeétricas y usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio, de los nifios y nifias de 5 afios una I.E.I. de Tacna.

N° Indicadores Sl NO (0)
(@)
D1 | Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
1 Menciona los nombres y caracteristicas de las formas
' geométricas bidimensionales y tridimensionales.
2. Relaciona objetos con formas geométricas a las que se parece.
3 Expresa nociones de medida al manipular material concreto,
' usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partes de su cuerpo.
D2 | Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
5 Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de su entorno, al
' darle indicaciones.
5 Menciona la ubicacion de objetos en el espacio tomando
' puntos de referencia.
5 Representa relaciones de medida entre los elementos que
" | observa.
D3 | Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
3 Menciona nociones espaciales (adelante, atras, derecha,
' izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9 Establece el recorrido que realizara para llegar de un punto
' inicial a un punto final.
10 Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a un punto
final, seglin sus estrategias.

NIVELES NOTAS
LOGRO DESTACADO (18-20)
LOGRO PREVISTO (15-17)
PROCESO (11-14)

INICIO (0-10)
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ANEXO 3: TABLA DE EQUIVALENCIAS PARA CUANTIFICAR LA EVALUACION

NIVEL DE RANGO DE i
LOGRO NOTAS DESCRIPCION

El estudiante resuelve de manera autonoma y eficiente situaciones problematicas relacionadas
Logro destacado 18 -20 con la forma, el movimiento y la localizacion, demostrando un adecuado dominio de las

relaciones espaciales y el uso pertinente de estrategias.

. El estudiante resuelve situaciones problematicas vinculadas a la forma, el movimiento y la
Logro previsto 15-17 . - . . . . .
localizacion de manera adecuada, utilizando estrategias pertinentes con minima orientacion.

El estudiante reconoce y utiliza algunas nociones espaciales y geométricas; resuelve
Proceso 11-14 . .
situaciones con apoyo del docente.

El estudiante presenta dificultades para reconocer formas, ubicarse en el espacio y resolver
Inicio 0-10 situaciones relacionadas con el movimiento y la localizacién, requiriendo acompafiamiento
constante.
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ANEXO 4: FICHA DE APLICACION PARA EVALUAR LA COMPETENCIA

ON

RES ELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACI
L]

Competencia
“Resuelve problemas de forma, 4
movimiento Yy |0Calizacidon” .

I

NOMBRE:

U:"-:
B
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Actividad N° 1

Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Indicador: Menciona los nombres y caracteristicas de las formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales.

[ 1. Reconoce las formas y menciona sus nombres ]

~

Formas
imensiona

bi

- - - - = e,

~

Formas
imensiona

tri

SI NO
Reconoce al menos 4 formas Reconoce 3 o menos formas
bidimensionales y 3 formas bidimensionales y 2 o menos
tridimensionales. formas tridimensionales.
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¥,

I B e

NO
Relaciona menos 5 objetos con las
formas tridimensionales 5 objetos con
las formas bidimensionales

Actividad N° 2

Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

SI
Relaciona al menos 6 objetos con las
formas tridimensionales 6 objetos con
las formas bidimensionales

S2|DUOISUWIPIJ} SDWJIO0 S2|DUOISU2WIPIq SDWJO0

Indicador: Relaciona objetos con formas geométricas a las que se parece.

[ 2. Relaciona los objetos con formas geométricas.



Actividad N° 3

Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Indicador: Expresa nociones de medida al manipular material concreto, usando comparativos.

[ 3. Menciona las diferencias que observa en los objetos (comparativos).

A=

, 11 lddd.

T m— -

( Més liviano ] ( Mas liviano ]

) . 1 l Maés corto l

<A Maslargo ]

w

1

NO

Menciona al menos 2
comparativos de medida correctos
entre los elementos.

Menciona 1 o ningiin
comparativos de medida entre los
elementos o son incorrectos.

Actividad N° §

Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Indicador: Establece medidas haciendo uso de las partes de su cuerpo.

[ 4. Mide los objetos usando su cuerpo. (manos, dedos, pies).

[V oV oV oV o &V 4

A S S S N e

SI

NO

Usa su cuerpo para medir al
menos 1 elemento.

No usa su cuerpo para medir.




Actividad N° 5

Dimension: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Indicador: Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de su entorno, al darle indicaciones.

Item

SI(2)

NO (0)

espacio.

5. Sigue indicaciones para ubicarse en el

Sigue correctamente al
menos 2 de 3 indicaciones
correctamente.

Sigue menos de 2
indicaciones o
incorrectamente.

Indicaciones

SI NO

Pérate encima de la silla mas lejana

Ubicate debajo de la mesa mas cercana

Pérate al costado de la caja mas grande

Actividad N° 6

Dimension: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Indicador: Menciona la ubicacion de objetos en el espacio tomando puntos de referencia.

Items

SI(2)

NO (0)

6. Menciona la ubicacion de objetos en el
espacio tomando puntos de referencia.

Expresa la ubicacion de
4 objetos o mas tomando
puntos de referencia.

Expresa la ubicacion de
3 objetos o menos
tomando puntos

de referencia.

Indicaciones

SI NO

Peluche grande (Ej. al costado de la silla que esta mas cerca)

Platano (Ej. sobre la mesa de la mesa que esta mas lejos)

Pelota pequeia (Ej. Debajo de la silla que estd mas lejos)

Manzana (Ej. Dentro de la caja que esta sobre la mesa que estd mas lejos)




Actividad N° 7

Dimensiéon: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Indicador: Representa relaciones de medida entre los elementos que observa.

s ~

7. Dibuja 2 de los objetos que ubicaste y donde los encontraste.

SI NO
Dibuja los objetos con relacion Dibuja los objetos sin relacion
espacial y de medida espacial o de medida
(proporcionado) (desproporcionados).




Actividad N° 8

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Indicador: Menciona nociones espaciales (adelante, atras, derecha, izquierda) al ubicar objetos

en el espacio.
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ITEM

SI

NO

8. Menciona los movimientos que realizas
(adelante, atras, derecha, izquierda) para
ubicar el reloj y el cuaderno.

Menciona
correctamente  las
nociones espaciales
que ejecuta.

No menciona las
nociones  espaciales
que ejecuta o0 no
corresponden

Actividad N° 9

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Indicador: Establece el recorrido que realizara para llegar de un punto inicial a un punto final.

ITEM

SI

NO

9. Pinta el recorrido que realizaras para llegar
del punto inicial al punto final.

Pinta los espacios
respetando aquellos
espacios donde hay
elementos.

Pinta los espacios sin
respetar los espacios
donde hay elementos.

Actividad N° 10

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Indicador: Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a un punto final, segiin sus

estrategias.

ITEM

SI

NO

10. Ejecuta el recorrido que planifico en la
actividad 9.

Sigue el camino que
planifico.

No ejecuta el camino
que planifico.
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ANEXO 5: VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR EXPERTOS

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA”

“ARG DEL FORTALECIVIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: . .. Franco. Rto,s.'\)e\\*i ................... SP— ‘

1.2. Cargo e institucién donde labora: |, Q)Ceﬁ*ﬁ froyy 't 9\\ EES?" 3o Q\WZ QQ& g ;@

W.«-ﬂ

1.3. Nombre del instrumento motive de evaluacion: '23\:\ 938 compGendt” vesuém
\eno ae momm\enb 4 \GCaMRa(0n

1.4, Autor [es} del instrumento: . A‘Q}NN ?w-‘CQu VE;ON‘ Sandad, / o, Niuoneo.. \?mﬁ‘@‘\"'\
1.5. Estudiante(s} investigador {es): A(hh@PW4YﬂNW ’Ps\cp\)mm&‘/anek\u

i ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en &l casillero que crea convemente de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacidn para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 1a 5.

= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4=Buenc 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION |
~~~~~~ NiDP{RIBIE]
01 CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. ] A
i i
{ }
2. OBIETIVIDAD Permite medir hechos observables 1 X !
- i
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del drea, en correspondencia con la finalidad de la {
TSI X
4, ORGANIZACION Presentacion ordenada .
03, SUFICIENCIA Comprends aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. 4
i P X
06. PERTINENCIA Permitird conseguir datos de acuerdo al propdsito planteado. | v |
]
|
7. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basades en teorfas o medelos tedrices. i %
08. ANALISIS Dcsmmmme adecuadamente la {s) variables/ i
iones/indicadores/items / valoracion i 5 |
09, ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetives de la investigacion [ f
5 P X
10, APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse i % i
i !
Sub total 501
TOTAL | 50 |

Coeliciente de volider = Punteje totelx 100 /50 Siel puntaje tetoles 38:  30x 100/50 __;
. 3900/50 = 78% -
Calificacion global: [:iOQ_é_j

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0~ 60)
Obsevado 8170
Aprobado 74— 00) <
Opinion de apli;abiﬁdad: Si{x} No{ } /
FechadS/of /209)
------ N /
: del Experio .
Centro de Trabajor L LL.2.PP.. José . Simere2. Boa..... -

Celutar: ....4. 52840360
Correo electrénico: . AANPOOCE.@.. gWail..com..........
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA”

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

I DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: .. Paco.. p 1. ,<A\L(1.C& ...... SO i

1.2. Cargo e institucion donde labora: OOCon‘—g L\Q Jmulxi d‘? TEI M0 schof
do & milugyes
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: LS. .. OEQI0.. QI sl ...
(onpeteas. Rosel o poemas e foima mouimicaty ~[ locnhu N -

1.4. Autor (es) del instrumento: AnChus... QREICAE. 4. YoAY... SEOMK - Aerr PG . NINGRLE. - - F @Al v

1.5. Estudiante(s) investigador (es): .ANhos, fsaaue, Yeny Soadey QLo Nwong , Vaneth

1. 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|BJ|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. %
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechos observables ¥
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la X
misma.
04. ORGANIZACION Presentacién ordenada %
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. %
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. N
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tedricos. %
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ Y
S iones/indicadores/items / valoracion
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién X
10.  APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse X'
Sub total 50
TOTAL 50
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
. 3900/50 = 78% /00,/
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprabado [0-60]
Observado [61-70]
Aprobado [71-100] X

Opinion de aplicabilidad: Si(Xx) No( )
Fecha:/S | O8 2023

Firma del Experto
Centro de Trabajo: k6.4 15 ee.02c.de.] (2., A.L..STQ.T\
Celular: o dR. 28225 4.1

Correo electrénico: 22511 2:22/ e 6. @)\Qﬁmi (o7
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" ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA”

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANJA NACIONAL”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: &'\\\‘93 DSRALL i Ghog ,W gL
Mmo& '

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: L\ﬁm . % Mg
gomw MDY IMIENTO o\ 0N

1.4. Autor (es) del instrumento: . Aecnus. Pu»cqn Ynﬁw S L Plca. Vo, Vongkh...

1.5. Estudiante(s) investigador (es):-Awk\W \R)*’CO‘": Ne Zondwa PI\CO \)MQ!.‘Q Yoot

ASPECTOS DE VALIDACION

Margue 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|BJ|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. ¥
02. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la
misma. r
04. ORGANIZACION Presentacién ordenada
¥
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes.
X
06. PERTINENCIA Permitir4 conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. K
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias o modelos tedricos. »
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/
iones/indicadores/items / valoracion *
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién y
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse %
Sub total 50
TOTAL =55)
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
" 3900/50 = 78% mc </,
Calficacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprabado {0-60]
Observado [61-70]
Aprobado [71-100] 0
Opinion de aplicabilidad: Si (%) No{ ) -
Fecha:23/ 06 /2023 //
F|r ha del Experto
Centro de Trabajo - 20, 356, Ssmen. Bera....
Celular: s ?3‘1 %€...

Correo electrénico. o Y502 S L5 Ry R 0
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ANEXO 6:

GUIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS "LUDIMATEKIDS"



@UIA DE ESTRATECIAS DIDACTICAS.
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ELARORADA PARA DOCENTES
DE EDUCACION INICIAL




PRESENTACION

La presente produccion es una guia de estrategias didacticas elaborada como un
recurso pedagégico para docentes de Educacion Basica Regular del ciclo IT, la cudl ha
sido desarrollada y validada como parte de una investigacion y que se ha denominado:
“LUDIMATEKIDS, una aventura pirata por el océano de la matematica”.

El objetivo de esta guia es proporcionar orienfacién y apoyo a los docentes en la
planificacion, organizacion y ejecucion de actividades de ensefianza y aprendizgje para
lograr el desarrollo del darea Matematica, especificamente en la competencia:
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, Todo esto se desarrolla a
través de la propuesta de diversas actividades ludicas, significativas e innovadoras. El
desarrollo de esta competencia tiene especial implicancia en el desarrollo infegral del
nino, ya que le permite la construccion de nociones espaciales, de medida y de forma,
siendo estas una parte esencial para el desenvolvimiento del nifio en su entorno,
especialmente durante los primeros dfos de vida.

Para un mejor entendimiento de la guia se ha estructurado de la siguiente manera:

Parte I, descubrimiento de la competencia: resuelve problema

de forma, movimiento vy localizacion. Se presenta algunas de las
bases tedricas que se han fenido en consideracion para la
elaboracion de la estrategio, centrandose especidmente en la
competencia, concepto de juegos ludicos, imporftancia e
implicancia que tiene la estrategia en la educacion inicial.

Parte II, orientaciones metodolégicas para el uso de la guia. En
esfa se hace referencia a la aplicacion pertinente vy
contextualizada para la ejecucion de la estrategia por parte de
los docentes, y de esta manera lograr mejoras en el desarrollo
de la competencia. Ademés, se proporciona la ruta que se ha
seguido para tener éxito en el logro de la competencia



Parte III, actividades para desarrollar la competencia, en el cual se encuentra una
bateria de 2| actividades significativas e innovadoras, relacionadas al juego ludico como
principal estrategia de ensefianza-aprendizgje, y que permitirdn el logro de la
competencia.

Parte IV, comprende las orienfaciones para la evaluacion de la competencia. Se
encuenfran descripciones detalladas de la forma de evaluacidn que se ha redlizado
para medr el avance en las diferentes actividades y asi poder ver el proceso de los
estudantes en el logro de la competencia.

Parte V, anexos. En esta parte se presentan los diferentes talleres de aprendizqjes
en los que han sido insertadas los 2| actividades propuestas.

Finalmente, en la parte VI, se presenta las referencias bibliograficas que se han
utilizado en la elaboracién de la guia de estrategias didacticas “LUDIMATEKIDS, una

aventura pirata por el océano de la matematica”.
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DESCUBRIENDO LA COMPETENCIA:

=)

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

/t




l  éQué es una competencia?

Para Perrenoud (2004) la competencia es la capacidad de
un indviduo para moviizar, infegrar y orquestar
diferentes recursos cognitivos, habiidades o actitudes
para hacer frente a una situacion determinada.

3. 2Qué es la competencia resuelve problema de forma, movimiento y localizacion?

El MINEDU (2017) sostiene que la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento vy localizacion, se puede
visuadlizar cuando el nifio a través de sus sentidos explora
su cuerpo, sus posbiidades de movimiento vy
desplazamiento, asi como de los objetos dque se
encuentran en su entorno, recibiendo informacion sobre
la ubicacién de estos respecto a si mismos y ofros

elementos, su forma y ofras caracteristicas.
2 ZJQué es e juego ludico?

Segun Yturralde (2009) dice que el juego ludico es una
estrategia de ensefianza que va ayudar en la formacion del
nifo en diferentes dmbitos de su vida, en el cual se debe

plantear una variedad de actividades interactiva, creativas
y divertidos.

4 éPor qué es importante el juego ladico en la matematica?

Segun Yturralde (2009) nos dice que el juego en los nifios es
de ayuda para las matematicas, porque a través del juego
los nifos se divierten, pero fambién aprenden a desarrollar
su pensamiento lbgico y a resolver problemas, ademas el
Juego es un medio para infroducir al nific en el mundo de las
nmatematicas sin necesidad de estresarios.
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La guia ddactica proporciona a los docentes dferentes estrategias creativas y
divertidas que estdn planteadas en diversos tipos de juegos como es los motores,
socidles, de construccion y reglas permitiendo fortalecer la competencia resuelve
problema de forma, movimiento y localizacion, ademds los materidles que los
docentes podrdan encontrar en las diferentes estrategias son de sencillos de realizar
y tfambién de acceso porque hay materides que pueden encontrar en el mismo salén
de clase pero se recomienda usar siempre materides del contexto del nifio.

Las esfrategias planteadas se realiza en un espacio libre en el cual permita dl nifo a
movilizarse libremente y seguro por tal motivo se recomienda usar el patio de la
institucion educativa o sino otro lugar espacio dentro del plantel educativo, asi mismo
es necesario recordarles en cada estrategia a los nifos a través de preguntas los
acuerdos para salir en un espacio libre para evitar que los nifios puedan rse por otros
sitios 0 hagan desorden, También es importante que los materiales a ufilizar en cada
estrategia estén organizados vy listo para redlzar la estrategia y asi evitar que los
nifios se aburran o esperen mucho tiempo para jugar.

Esta guia didactica “ludmatekids” esta
predispuesta a ser adaptada,
contextualzada o mejorada por los
docentes segun las necesidades,
intereses, caracteristicas y contexto
del nifo. Asl mismo podremos
observar en el siguiente flujograma los
diversas estrategios que se esta
trabgjando y la movilizacion de las
dmensiones y capacidades de la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento vy localzacién en

cada una de ellas.
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ACTIVIDADES

PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA:
Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion




ACTIVIDAD N° OY:
iFormas bidimensionadles a la visial

’------------------------—-——_-_-_---~

p ~

\
OBJETIVO

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy locdlizacion, especificamente que el nifio reconozca diferentes formas
bidimensionales..

TIEMPO

|0 minutos

MATERIALES

Formas Pirata
geométricas Ludimatekids

--_--—----—-_-------.-\
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‘Jerv en cuerila que:

v La cantidad de formas geométricas que se pueden utilizar en el juego deben estar
acorde a la cantidad numeérica que los nifos conozcan
Antes de iniciar el juego recordar con ellos los nombres y algunas caracteristicas de

las Formas geomeétricas.

El tamafio y materia de las formas geométricas deben ser pertinentes a la edad

en dque se frabaje
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PROCEDIMIENTO

v Los nifios sentados en asamblea en la zona de
sectores plantean los acuerdos de convivencia
para jugar.

v Para iniciar el juego se presentard a los nifios
diferentes formas geomeétricas pegadas en el piso
de manera desordenada y formando caminos
diferentes desde una linea inicial hasta una linea
final

v Se les presentard al prafta Ludmatekids que le ha

traido al dado del prata que tiene formas geométricas en sus
lados.

v Los nifios formaran una columna defras de lalinea
de inicio y se les invitara a lanzar el dado.
v Deberan  mencionar el nombre y una
caracteristica de la forma que salga, luego deberdn
identificar en el piso las mismas formas y sdltar sobre
ellas.
v Por ejemplo, si sale un fridngulo, el nifio debera
nmencionar “Es un triangulo vy tiene 3 lados” y avanzara
saltando sobre los tridangulos del piso hasta llegar al final.

EVALUACION

S

\

o re e e e em =

— e e LOGRO | LOGRO
INDICADOR INICIO | PROCESO | |

PREVISTO | DESTACADO

El nifio reconozca dferentes formas
bidimensionadles.

i------———-----———---------------—--—’

\------------------

\



ACTIVIDAD N° 02:
ifFormas tridimensionales a la vistal

’------—--—-------—--—------_--—-----~

p 5

\
OBJETIVO

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, especificamente que el nifio reconozca dferentes
formas tridmensionales..

TIEMPO

|0 minutos

MATERIALES

--_-__--_-—_-_-__----_---’

En presentarle al nifio primero los cuerpos geométfricos y hablarle sobre las

caracteristicas (cubo, esfera, cono y clindro) para que tenga una nocion

Puedes presentarles algunos objetos de su contexto que tengan forma de los

cuerpos geomeétricos.
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PROCEDIMIENTO

v Para iniciar la estrategia los nifios se ubicardn en
asamblea y se les presentardn los cuerpos
geométricos, redizando preguntas como: “¢Qué
observas?, Conoces estos cuerpos geométricos?,
¢Alguna vez los has visto? éDénde lo has visto?,
¢Sabes como se llaman?”.

v Los nifos escuchan la cancion “Cuerpos
geométricos ala vista” para presentar cada uno de los
cuerpos, conocer sus hombres y algunas
caracteristicas.

Seifiora esfera, sefiora esfera
Porque es redonda como nuestro planeta
Si hay un helado yo lo agarro
Un cono es lo que lo sostiene jajaja
Cuando lanzo el cubo
Al piso siempre cae
Y el cilindro rueda, rueda sin parar
También un tarro tiene forma,
tiene forma de un cilindro
El cilindro rueda, rueda sin parar.

v" Los nifios enfonaran la cancion para afianzar el conocimiento de los cuerpos

geomeétricos presentados.

EVALUACION

LLOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO |
PREVISTO | DESTACADO

Que el nino reconozca diferentes formas
tridimensionales.

‘___---—---_-------_------—-----—----'

\--------------------

\



ACTIVIDAD N° 03:
/Que lesoro enconirare?

’---------------------—---—----—_----~

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,

S
\

S

movimiento vy localizaciéon, especificamente que el nifio reconozca diferentes

Formas tridmensionales..

LEUENMPO:

“ 15 minutos

MATERIALES

5=

Q0

A
cuerpos geomeétricas Cqja advinadora
(cubo,esfera, cono y (¢Qué hay en la
cilindro) cqja?)

-----------------.\
-—_-___--_-__—-__-—_-—----’

“Jetv en cuerilay que:

Antes de empezar con el juego puedes hacer que los nifios toquen cada uno de los
cuerpos geomeétricos para que tengan una nocion de como es cada cuerpo
El juego se puede jugar de manera grupal o individual para que advinen el cuerpo

geométrico que estd en la cgja misteriosa
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PROCEDIMIENTO

v Los nifos delimitardn el espacio que se
utiizara (Sectores) haciendo uso de conos y
recuerdan los acuerdos de convivencia

mediante preguntas.

v Se conformardn 2 o mas equipos al azahar
(opcional: usar la latita sorteadora u otro
recurso para la conformacion de los equipos).

v Los nifios, por equipos, irdn salfando a través del camino de pies
hasta ubicarse detrés de la cqja, insertardn ambas manos vy tratardn
de averiguar (haciendo uso de su tacto y con las caracteristicas del

objeto) que cuerpo geométrico estd escondido, cuando

todos los integrantes del equipo han tocado el

cuerpo dialogardn un momento entre ellos para dar

la respuesta

v Los nifios que estén adivinando deberdn mencionar
de que cuerpo geométrico se tratard, se abre la
cgja y todos los nifios que estén observando

mencionardn si es correcto o no.

v El juego continuard hasta que fodos los

equipos sdlgan a adivinar.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO | R
PREVISTO | DESTACADO

Que el nino reconozca diferentes formas
tridimensionales.

~
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ACTIVIDAD N° O¥:
La grandiosa busqueda de las formas

geometricas

’---------—-----------—------—-----—-~

S
\

S

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy locdlizacién, especificamente en que el nfio compare formas

bidmensionales con objetos cotidianos.

TIEMPO :

20 minutos

MATERIALES

He Al
B~

u®ail
R A S
Objetos del
entorno que 4 sillas
tengan las

formas
geomeétricas

« N

1nd!

-----------------\
__—__—_—__—_—-_-_—_—_—-—-_-—-—-—

Jeiv en cuerila que:

v" Los objetos que se utilicen para que los relacionen con las formas geométricas sean

de su contexto.

v Los objetos que se busque sean planos y que no tengan cuerpo porque los nifos

pueden enfrar en una confusion
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PROCEDIMIENTO

v Los nifos delimifardn el espacio que se -
utilizara (Sectores) haciendo uso de conos, \\ ‘- |""+ ‘
recuerdan los acuerdos de convivencia, _
exploran, manipulan y redlizan el juego: “La
grandiosa blsqueda de las formas

geométricas”

v Los nifios distribuirdn los objetos por el piso,
mientras la docente ubicard en las silas las formas

geométricas (cuadrado, triangulo, rectangulo vy circulo).

v Los nifios se distribuirdn de manera aleatoria las lupas con

las formas geométricas y buscaran el objeto con la
forma geométrica de la paleta de lupa que le
tocard y mencionard el nombre de la forma que
tiene y la ubicarda el ohjeto en la sila que tiene la
misma Forma geométrica (Por ejemplo, si le toco la
paleta de lupa de tridngulo, el nifio deberd mencionar
“Es un tridngulo” y buscara un objeto con la misma
forma en el piso (gj. Escuadra) vy luego colocarda

en la sila que tiene la imagen de un tridangulo.)

EVALUACION

Que el nifio compare formas
bidimensiondles con objetos cotidianos.

~

‘_______--_-—_-_-—_————_—_——-————_——

,/



ACTIVIDAD N° 05:
Cuerpos geomelricos ala visia

’---------------—--------------------~

S

\
s’

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y locadlizacion, especificamente en que el nfio compare formas

tridmensionales con objetos cotidianos.

LEUENMPO:

“ 20 minutos

MATERIALES

cuer?ros
geometricos i
(cubo, esferq, Cdja pirata mesa
cono vy cilindro) -
4
A fl &
collar con
Lata pirata cuerpos
geomerricos

--_----------—--_--—N
-----------------'

Jeiv en cuerila que:

v Los objetos que se usen para el juego deben ser de su contexto del nifio para que

tenga mas relevancia

v Los objetos que se vala a ufiizar en el juego tengan la forma de un cuerpo

geométrico y que sea seguro y pertinente.
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A Y

v Para inicior la estrategia los nifios se ubicaran en

PROCEDIMIENTO

el ambiente de sectores, estardn sentados en la
bancas v sillas en posicion de asamblea.

Los nifios observardn a la docente que fiene una
cagja prata y les redlizara las siguientes preguntas:
“¢Qué observan?, ¢Qué creen que habrd denfro
de esta cqja pirata?”, los nifos dan diversas ideas.
Los nifios descubrirdn lo que hay dentro de la cqja,
distribuirdn los objetos con cuerpos geométricos por el
pisO y regresardn a sentarse.
v Los nifos iran saliendo uno por uno y con ayuda de

Cur it

geométrico, rdn a buscar entre los objefos distribuidos

ﬁ@ 'l:% ‘,—i la lata pirata sacarén el nombre de un cuerpo
-
" 4

Cuw Ir

por el piso aquel que se parece dl cuerpo geomeétrico que

> Y ¢ e ~
‘ > le tocard, mencionard su nombre vy luego lo ubicara en la

2\ mesa en donde estd el cuerpo geométrico. (Por ejemplo, si

Cur v

’---------—.—_—.—_—.—.—.—.—_—.—.-—.—-----------I-\
i o

tridimensionales con objetos cotidianos.

/- ‘gs* flg ~\ le Tf)ca el collar con ?I cuerpo geométrico de un oorTo, el
| cor — nifio deberd mencionar “es un cono” y buscard un
( = G T objeto con el mismo cuerpo geométrico en el piso y
_ | & luego colocaran en la mesa donde se encuentra el cuerpo
\__/ geométrico del cono que corresponde).
EVALUACION
, LOGRO LOGRO
INDICADOR INICIO | PROCESO
PREVISTO | DESTACADO
Que el nflo compare formas

7

4

--_-----_--_------------------------_’

~_--__----_---_—----_—---
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ACTIVIDAD N° 06:
¢Como son los tesoros piratas?

’_-----------——----—---—_——--—-—_—---~

S
\

S

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento v localizacién, especidmente en que el nifio redlice comparaciones de
medida de diferentes objetos cotidianos.

RLEMRIOS:

I5 minutos

MATERIALES

2 sacos piratas
con pesos (2
pesados y 2

livianos

2 Cqjones 2 Sogas (larga'y
piratas corta)

-----------------.\
--_-___--_-——-_—-—---—--’

Jeiv en cuerila que:

v Los sacos pratas puedes poner cualquier objeto que tengan peso y objetos livianos

para que el nific pueda diferenciar enfre ambos sacos

v Puedes utilzar ofros materiales que tengas en el aula como es la cinfa, pita para

que han la dfferencia entre el largo y corto.
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PROCEDIMIENTO

S
\

\
i
i
I
I
|

N\

v Los nifos delimitardn el espacio que se
utiizaré (patio de la IET) haciendo uso de
conos, recuerdan los acuerdos de
convivencia, exploran, manipulan vy redlizan e

Juego: “¢Como son |os Tesoros piratas?”

v" Con los materidles presentados se realizara

un circuito y se les dird a los nifios: “Nuestro

amigo pirata Ludmatekids y su mascota el loro
Piratin Pirata necesitan llevar sus sacos de tesoros, pero
hay algunos obstaculos que deben atravesar éCdmo podemos

ayudarlos?”
YU =

o )
b -

. ¥ Los nifios observardn y manipulardn algunos de los

-----------------\

elementos que se han ubicado en el circuito vy

proponen diversos movimientos a redlizar para

“éComMo son los sacos de los Tesoros piratas?, éSerdn
iguales?, COMo es su peso?, élLos aros due
observan tendrdn el mismo fTamaho?, ZJQué
podemos hacer para atravesar el aro pequefios?,
&Y los grandes?, é Serdn igudles las sogas que hay
en las cgjas piratas?, ¢ COmo serdn?, éDonde esta
nuestro amigo el pirata Ludimatekids?, cDonde esta el loro Piratin
Pirata?, ¢Como podemos usar las sogas para llevar los sacos piratas

i
i
i
I
|
I
i
i
0
i
1
i
1
i
I
i
i
i
i
sortear los obstéculos a través de preguntas: :
I
i
i
i
i
i
i
I
i
I
i
i
i
i
hasta nuestros amigos?, éCudl de nuestros amigos podra llevar el saco :
]

!
i
I
i
i
i
\

Vo

liviano?, ¢Cudl podra llevar el saco pesado?” ’
”’



’—-_-----------------------—--—----—-~

’_-------_--------------------\
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v Los nifios atravesardn el circuito pirata en parejas de acuerdo a las
propuestas que redlizaron. (Por ejemplo: Juan y Maria inician el circuito,
cada uno coge un saco, entre ellos discriminan cual es el saco pesado y
el liviano, luego rodean el aro pequefio y sdtan por el aro grande,
después cada uno saca una soga de una cqja, las observan y ubican la
soga corta, como si fuera un puente, frente al loro que estd mas cerca
y la soga larga frente d pirata que esté mas lejos, cogen el saco que le
corresponde a cada uno y atraviesan la soga haciendo equilibrio para
llegar hasta los extremos, el saco pesado lo ubican en la sila del pirata

y €l saco liviano lo ubican en la silla del loro)

EVALUACION

S

\

o , LOGRO LOGRO
INDICADOR INICIO | PROCESO

PREVISTO | DESTACADO

Que el nifio redlice comparaciones de
medida de diferentes objetos cotidianos

2or omw omo Gmo EeD Em men W mew Gew Cmo GEN eSO bmw CSD My Do Con) en ESO SO GEN G SSD OEs Omn DmO Ge DO bmm SN Ems Um0 Omw Dan emd SRR
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ACTIVIDAD N° OT:
Pesando los tesoros piratas

’_-----------——----—---—_-—--—-—_-—--~

S
\

S

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy locdlizacion, especificamente en que el nifio redlice

comparaciones de medida de diferentes objetos cotidianos.

l' )
1 I
i I
{ 1
i i
I i
I i
I f
I !
i 1
T IEMPO : :
1 i
: 10 minutos i
i i
i i
: MATERIALES I
i

i I
i == (A | P2 i
y 7 . @ e | i
i e g . i
I - i
i : =N | Imagen de —_— i
] objetos livia pirata canastas  cofre pirata !
: ¥ esados | ludmatekids  pratas e "
—— i

I ( 3 ,“'x\:ﬁ‘; I
i o I
T ”"{\;) ) i
: Sogas (largay !
I corta) :
! I

Jeiv en cuerita gue.

v Los objetos que puedes utilizar en el juego pueden ser los que se encuentren en el
aula con pesos livianos y pesados.

v" Puedes hacer uso de una balanza para que puedan observar que objeto tiene mas

peso y cual es mas liviano, pero lo recomendable es que el nific experimente con su

propio cuerpo.




’------------------------------------~

N
4
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PROCEDIMIENTO \I
1

v Los nifios delimitaran el espacio que se utilizara (patio de la IET) haciendo uso 1

de conos, recuerdan los acuerdos de convivencia, :

!

exploran, manipulan y realizan el juego: “pesando
los Tesoros pratas”

v Los nifios observardn a la docente que tiene un
cofre prata y les readliza las siguientes preguntas:
“¢Qué observan?, ¢Qué creen que habra dentro
de este cofre pirata?”, los nifios dan diversas

ideas.
v" Los nifos descubren lo que hay dentro del cofre y -
observan diferentes objetos con diferentes pesos, luego con los
materides presentados se rediza un circuito y se les dice a los nifios:
“Nuestro amigo prata Ludimatekids necesita saber que objetos son pesados
y livianos para guardar en su barco pirata ¢Cémo podemos ayudario?” .
v Los nifios observardan y manipularan algunos de los objetos que se han ubicado
en el circuito y proponen diversos movimientos a fravés de preguntas: “¢Cémo
son los objetos del pirata?, éSerdn iguales?, dQué pesos tendran?,

¢Lasoga que observan tendran el mismo tamafio?, éQué

podemos hacer para afravesar la soga?, Co6mo
podemos usar las sogas para llevar los objetos del
prata?, dPor cudl camino irias con el objeto pesado? ¢Por

v Los nifios atravesaran el circuito pirata en parejos
de acuerdo a las propuestas que redlizaron. (Por

ejemplo: Marta y Mario inician el circuito, cada uno coge

un objeto que se encuentra en el cofre del tesoro y
cada uno agarrard los dos objetos escogidos para pesar
con sus manos Yy enfre ellos discriminan cuadl es el objeto pesado y
el liviano, luego estiran la soga y pasan por la soga corta la persona que tiene
el objeto pesado y por la soga larga la persona que tiene el objeto liviano,

1
[
i
|
i
i
I
!
§
I
I
I
1
i
i
I
I
cudl camino irias con el objeto liviano?” :
I
1
i
1
1
!
i
I
I
1
i
i
i
después cada uno coloca el objeto en la canasta pirata) :
I

I

I

e B B = I (S R e == ==

”
~

~ P4
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EVALUACION

‘Que el nifo redice comparaciones de
medda de diferentes objetos cotidianos

\

N



ACTIVIDAD N° 08
Mis huellitas piralas

’------—--—-------——-—--_-—-_--------~

4 S
\
OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy localizacion, especidimente en que el nifio realice mediciones ufilizando su
cuerpo u objetos de su entorno.

20 minutos

MATERIALES
Conos con i -

cgja .pit;‘afd ‘

-----------------.\
--_-__--_-—_-_-__----_---’

Jeiv en cuerila que.

Puedes uftilizar otros objetos que se encuentren en el aula para que los nifios puedan

medir la distancia

Se debe recordar d nifio que solo debe escoger un objeto para que pueda medr la

distancia
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PROCEDIMIENTO

N\
4

v Los nifios delimitardn el espacio que se utilizarda
(aula), recuerdan los acuerdos de convivencia,
exploran, manipulan y realizan el juego: “Mis huellitas
pratas”

v Los nifos distribuirdn los conos con los persongjes
y/o dibyjos por diferentes lugares del aula, asi mismo

se establecerd un cono como el punto de partida.
v Los nifilos, en pares, empezardn el juego vivenciando con su

cuerpo, se posicionardn en el punto inicial y sacardn un collar de
persongje de la cgja de los tesoros prata y deberdn

----------\

realizar el desplazamiento hasta el cono que tenga el
mismo persongje haciendo uso de sus pies © manos para
medr la distancia.
4 Luego replicardn su medicion con las huellas de pies
o manos, (segun su eleccién), realizan el conteo de la
cantidad de huellas que utilizaron y lo registran en la
tabla de datos.
v Al completar toda la tabla serd como tener las
instrucciones para llegar a los tesoros prata

EVALUACION

LOGRO | LOGRO

PREVISTO | DESTACADO

Que el nifo redlice mediciones utilizando
Su cuerpo u objetos de su enforno.

ANEXO:

Tabla de datos

~_--—---—-———-—-—_—--_——_—--—_-—-

’—----------
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'¢QUE PERSONAJE PIRATA ENCONTRE? | (QUE UTILICE PARA MEDIR LA DISTANCIA? |

SCUANTO FVE LA DISTANCIA?
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ACTIVIDAD N° 09:

¢Cuanio mide mi cuerpo?

’--------—------------—----—--—----—-~

~

S
s

OBJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
nmovimiento y localizacion, especificamente en que el nifio readlice mediciones

utilizando su cuerpo u objetos de su entorno.

TLENPO:

' IS minutos

MATERIALES

, A Cubos, colores,
et palitos de paleta
EQPIpIGTO y huellas pies vy
Manos

Cinta masking tape

-----------_------.~
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Jerv en cuerila que:

Los nifios pueden dbujar su silueta en el suelo o en un papelote para luego medrio

Se puede ufilzar diferentes objetos para poder medr la siueta del cuerpo, pero

recuerda que los objetos escogidos deben ser iguales y tener en cantidad para que

no le haga falta al nifio para poder medr su silueta.




’------_--_--------------------------.

PROCEDIMIENTO

N\
4

v Los nifios delmitardn el espacio que se
utilizara (patio de la IET) haciendo uso de conos,
recuerdan |os acuerdos de convivencia,
exploran, manipulan y redlizan el juego:

“éCudnto mide mi cuerpo?”

--—------\

v' Losnifos en parejas dibyjardn sus siluetas con
tizas en el suelo del patio, una vez readlizado su dibujo
escribirGn su nombre vy elien un objeto para realizar
la medicion de la silueta que dibyjaron, luego cuentan
la cantidad de objetos que ufilizaron para medir su

siuetay lo registran en una hgja mediante dibyjos.

EVALUACION

LOGRO | LOGRO

Que el nifo redlice mediciones utilizando
Su cuerpo u objetos de su enforno.

~_----_---_---—------—__-------—----—--—-_-
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ACTIVIDAD N- 10:

Super sallos piratas

’——---—-------—-------—--—_--------—-~

S

S
s

O0BJETIVO:

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemaos de forma,
movimiento vy localizacion, especificamente en que el nifio realice mediciones utilizando

su cuerpo u objetos de su entorno.

TIEMPO :

‘ |0 minutos

MATERIALES

caja misteriosa
de pirata

Cinta de color

o

imagenes de palma de m—
mano,pies,palito de paleta  ficha de tabla
y cubo de madera de datos

e e s e e s e R N L R e e B D e R I I o e e B e B e e A e e = pem =

Jéiv en cuerilar que:

Los nifios pueden medr con objetos o con su cuerpo los saltos que realizara en este

Caso pueden usar pies, sus manos o brazo para medr su salto

Se pueden usar objetos o materiales que hay en el aula en cantidad para que los nifios

nos les falten para medr su salfo




’------------------------------------~

4

4

PROCEDIMIENTO

v Los nifios delimitarén el espacio dque se
utiizara (el patio de sectores) haciendo uso de
conos, recuerdan los acuerdos de convivencia,
exploran, manipulan y realizan el juego: “Super
saltos piratas”

v' Los nifios observardn una linea en donde tendran que
ubicarse detrds de la linea en parejas en donde tendran que
sdltar lo més lejos que puedan y luego Tendrén que marcar con la ayuda

de una tiza hasta donde saltaron.

v" Los nifios observardan a la docente que tiene una cgja misteriosa de
pirata y les redliza las siguientes preguntas: “éQué observan?, éQué
creen que habrda dentro de esta cgja misteriosa de pirata?”, los nifios

dan diversas ideas.

v Los nifios descubrirdn lo que hay y observan
diferentes imagenes como es la pama de la mano,
pies, palo de helado y cubo de madera en donde se les
preguntard Qué observan? dQué utilizar hacer para
medir nuestros saltos? Enfonces los nifios sacaran
de la cqja misteriosa de pirata una imagen con lo

que medirdn su salto que redlizaron.

--------------------
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,' v" Luego los nifios redlizarén el conteo de cuantas palmas de mano, pies,
: palo de helado o de cubo de madera mide el salto que dieron vy lo
i registrardn en la tabla de datos.
i
l G
BEVALUACION
i
I
I LOGRO LOGRO
! INDICADOR INICIO | PROCESO _
g PREVISTO | DESTACADO
: Que el nifio redlice mediciones utiizando
1 su cuerpo u objetos de su entorno.
I
I
i
I
| Ao
: Tadbla de datos
!
I r
I S o e P el e
1 | MIDIENDO MI$ SALTOS |
: : Mido con el objeto o |a parte del cuerpo que me toco mi salto :
i | !
B | :
1 1
HE :
I : / |
1 ) A
' '
i 1 !
i 1 I
| :
1
1| :
I : 1
| '
' '
I | [
| 1 !
| :
I
e :
I ! i
i I ~ :
I : NOMBRE: ] [ '
i 1~ J |
I
| — ;
i
\
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ACTIVIDAD N° 11:

Bailando como piralas sobre las rocas

’—__-----_—--_--_-_---------—--------~

y ~

\
OBJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy localizacion, especificamente en que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a fravés de indicaciones.

TIEMPO

Vf»

IS5 minutos

MATERIALES

cgja pirata

espada pirata CONos

---———---—-—---——--—-————-.\
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‘Jerv env cueritay que:

v Los nifos pueden tener en sus manos algin implemento como pafuelos para mover

Su cuerpo

v Lamasica puede ser variada segun el gusto de sus ninos




’—-_-_-_—___---_—_--_----------------~

S
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PROCEDIMIENTO

i
i
:
!
i
I

v Los nifios delimitaran el espacio que se utilizara (el
patio de la institucién educativa) haciendo uso de
conos, recuerdan los acuerdos de convivencia,
exploran, manipulan y redlizan el juego: “bailando
como piratas sobre las rocas”

v Los nifios observaradn la cgja piratay la docente les

rediza las siguientes preguntas: ¢Qué observan?,
¢De qué tamaiio serd la cqgja pirata que nos dejoé nuestro amigo
prata? cQué creen que habra dentro de esta cqja de pirata?”, los nifos

dan diversas ideas.

v Los nifios descubrirdn lo que hay y observaradn diferentes

4—-—-—--—---—-—--I.\

imdgenes como es bafer, aros y una espada en donde se

les preguntard ¢Qué observan? éPara qué nos servird el
bufer? ¢Qué podriamos hacer con los aros? Entonces los
nifos observan que la espada pirata tiene un mensgje en
I donde dice: “esta espada servird para guiarnos en que
posicién debo de estar” en donde la docente les dice:

“estdan listos nifos, no los escucho”.

v Los nifios saldran al patio y se ubicaran dentro del
aro y observardn que la docente colocard la masica el
carnavalito y los nifios observardn la dreccién de la espada vy

escuchardn la voz de la docente para mover sus pies y manos ya sea (a la
izquierda, derecha, adelante, detras, arriba o abgjo)
EVALUACION
INDICADOR INICIO | PROCESO o

PREVISTO | DESTACADO

Que el nifio se ubique a si Mismo en
relacibn a objetos a través de

indicaciones.

--------------------
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ACTIVIDAD N-° 12:

Somos piratas

’--------------—---—--—---—----------~

S
/’ S

O0BJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemos de forma,
movimiento vy localizacién, especificamente en que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de indicaciones..

TIEMPO

9 20 minutos

MATERIALES

----------------—--‘

Jerv en cuerila que:

v Los materiales para el cuento motor pueden ser segin el contexto de su nifio

v' Puedes usar accesorios para que tus ninos puedan ser pratas




’------------_-_—_—_---_—_-----_—----~

S
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PROCEDIMIENTO

v Los nifios delmitarédn el espacio que se ufilizara
(patio de la IET) haciendo uso de conos, recuerdan
los acuerdos de convivencia.

v Los nifios se formardn en parejas en una fila vy
escuchardn el cuenfo motor: “Somos piratas”,

@SSR mientras se desarrolla el cuento se dan instrucciones para

‘ -—------..\

ubicarse en relacion a diferentes objetos: me desplazo
dlrededor de la isla, miren arriba, salta encima del cono con
la cinta, salta dentro y fuera de los aros, salta a la derecha
e izquierda de la soga, pasa por debgjo del tanel (mesas).
v Los nifios simularan ser piratas mienfras readlizan
los movimientos hasta llegar dl Tesoro.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO | ,
PREVISTO | DESTACADO

Que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de
indicaciones.

ANEXO:

Cuento motor

---------------------

7
\
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CUENTO MOTOR: SOMOS PIRATAS

Tenemos un barco, vamos piratas busquemos tesoros, ;estan listos? (todos suben al barco
imaginario y empiezan a remar, mientras cantan una cancion (somos piratas y vamos a remar

Piratatatatatatatas, piratatatatatatas, piratata ta-ta-ta-ta).

Miren jAlla hay una isla, remen mas rapido para llegar!jAlto! ;Oh no! hemos chocado y hemos

caido al suelo... nos vamos a levantar despacito y caminaremos alrededor de la isla se desplazan,

chicos esto no parece ser una isla esta isla tiene un....;ojo! Es una ballena.... Corran al barco y

rememos lo mas rapido que puedan....

Chicos miren arriba. el cielo; cuantas nubes, parece que llovera a la cuenta de tres soplemos para

mover las nubes. Oh ya salié el sol. Muchas gracias piratas.

Miren piratas eso si es una isla, rememos despacito para no chocar. Vamos a saltar encima de Ia
caja para nadar y llegar. Ya estamos en la isla y estamos muy mojados y nos pesa la ropa...creo

que deberiamos sacudirnos para secarnos ;Estan de acuerdo?

jMiren, aqui hay un mapa!... jTenemos que buscar el tesoro! Atentos ... tenemos que pasar por el

rio saltando dentro y fuera de las rocas (aros) joh piratas miren un puente! ... pasemos sobre

el sin caernos ... (soga sobre el piso), miren ahora tenemos que esquivar los obstaculos yendo

a la derecha e izquierda para avanzar... j Vamos piratas, ya falta poco!

(Pero qué es eso piratas? Es una cueva, pasemos agachaditos por debajo de ella (reptar) y

ahora vamos a cavar para encontrar el tesoro, tomemos la pala imaginariamente y vamos a
cavar...wooow lo hemos encontrado y hay muchas monedas también. ;Qué les parece si las

repartimos?

Muy buen trabajo piratas, ahora vamos acostarnos en la arena a para mirar el sol y descansar del

viaje... (inhalan y exhalan).

Bueno piratas tenemos el tesoro, regresemos a casa. (regresan por el camino y luego reman hasta

el aula).

\----------_-_—-----—---—------—-—---—
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ACTIVIDAD N-° 13:

Saltando como piratas exploradores

’—__-----_—--—--_-_---------—--------~
~
l’ \

OBJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy localizacion, especificamente en que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de indicaciones..

TIEMPO

= e

|0 minutos

MATERIALES

B e e

(v
i

mesa

canastas
piratas

7,N

baderas
piratas

silbato
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‘Jerv en cuerile que:

v Puedes ponerle cinta de color en el piso para que se ubiquen para pararse con las

piernas abierta y para que se pongan en posicion de huevito

Se |les debe comunicar dl nifio a que debe estar con las piernas bien abiertas y en una

posicion de huevito bien enrrollado para que el compafiero pueda saltar encima.
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N
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: PROCEDIMIENTO :
I
i
: v Los nifios delimitardn el espacio que se ufilizara s :
1 (patio de la IET) haciendo uso de conos, recordardan ‘ w..
0S acueraos de convivencia, exploran y manipulan e
: ! dos d | dan el
I materid, y redlizan el juego: “Saltando como piratas
: exploradores”.
: v Los niflos formardan 3 equipos de 7 integrantes.
I Cada equipo se ubica defras de un cono en fila para
: iniciar el juego. En el ofro extremo se ubicard una canasta
: con banderas piratas.
i v Los nifios deberdn ir saliendo de uno en uno al sonido del silbato. El primer nifio
: debera ubicarse parado con las piernas abiertas como un tinel, el segundo nifio
: deberd sdlir pasar “debgjo” de su compafiero y ponerse mas adelante en
I posicion huevito, el Tercer nifio debera partir y pasar por “debagjo” del primer
: nino, luego por “encima” del segundo nifo y ubicarse parado con las piernas
: abiertas como un Tdnel, y asi sucesivamente hasta que todos los nifios pasen
I y lleguen al ofro extremo donde se encuentra la canasta las banderas.
: v Al llegar d ofro extremo el primer nifio que salid

deberd hacer los movimientos para pasar encima vy
debgjo de sus compafieros para llegar hasta el findl, al
llegar cogera la bandera del color de su equipo de la canasta
y la ubicard encima de la mesa; luego el segundo nifio
debera pasar de la misma manera vy llevar la bandera

de su equipo, hasta llegar al Glfimo nifo en pasar.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO . -
PREVISTO | DESTACADO

Que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de
indicaciones.

‘_--_-_--_—-_--_-_--_—--_-_
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ACTIVIDAD N° 1¥:

Twister giganie del pirata

’--------------—---—--—--------------~

S
/’ S

O0BJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy localizacién, especificamente en que el nifio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de indicaciones.

TIEMPO

%
5 j

8 |0 minutos
MATERTIALES
1 : bado del Pisos de equipo de
pirata bailarin colores sonido

B sy m S tmon e rmn smm e Emm e M e Sen ) e e e b owem Mo fenp O3 eee) tme mmm met mmt Rl Do e 0 e e SO

‘Jerv en cueritey que:

v Las masicas pueden ser elegidas al gusto de su grupo de nifios y recuerda que se
debe fener varias muasicas por si sale cambio de cancion
v Que puedes cambiar los materiadles segin tus posibiidades que hay en el salén como

puede ser aros de colores en vez de pisos de colores.




’—-----------------------------------~
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PROCEDIMIENTO

v Los nifos delimitardn el espacio que se ufilizara
(patio de la IET) haciendo uso de conos, recuerdaran
los acuerdos de convivencia, exploran y manipulan el
materia, y redlizan el juego: “Twister gigante del

prata”.

v Los nifos observardn los pisos de dferentes

colores distribuidas alrededor del patio, se les invita a
bailar d ritmo de una cancién, cuando la mdasica pare
deberan ubicarse segin la indicacion que la docente readlice
(mano o pie derecho o izquierdo) y en el color que salga
segun el dado (Por ejemplo: Mano derecha en el color

anaranjado). Si sale la imagen del Pirata baiarin

deberdn continuar bailando vy si sale el loro DJ sera

un cambio de mMasica.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO . -
PREVISTO | DESTACADO

Que el nfio se ubique a si mismo en
relacion a objetos a través de
indicaciones.

—--------------------------_\
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ACTIVIDAD N° 15:

La busqueda de nuestros nombres piratas

’___-----__--_--_-_---------—--------~

V2 ~

\
OBJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y locdlizacion, especificamente en que el nifio mencione la ubicacién de
elementos en el espacio tomando punto de referencia.

TIEMPO

= e

IS5 minutos

MATERIALES

cinta de huellas de pies
color y manos

—---—-—---—-—---——---———_-l.\
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v Se |e debe comunicar a los nifios antes de iniciar el juego que los globos que encuentren

no deben romperio




’------------------------------------~

N\
4

PROCEDIMIENTO

v Los nifios delimitaran el espacio que se utiizara
(el patio de sectores) haciendo uso de conos,
recordardn los acuerdos de convivencia,
exploran, manipulan y redlizan el juego: “La

blsqueda de nuestros nombres piratas”

v Los nifos se formardn en una ronda en

--------_\

el circulo que se encontrard en el suelo en donde
observan 4 caminos para it a buscar sus nombres en
los globos, pero para eso tendrd que pasar los
obstaculos que hay en los caminos y si no encuentra su
nombre tendrd que drrigirse en otros camnos y pasar
ofros obstaculos hasta encontrar su nombre.

v Findlmente, una vez encontrado el globo con su

nombre tendrd que regresar al circulo y mencionar
donde enconfraron su nombre con el globo.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO OCESO | _ e
- o RO PREVISTO | DESTACADO

Que el nifo mencione la ubicacion de
elementos en el espacio tomando punto

de referencia.

B I e e e i e R e e i I e e R e ]
\-------_-------------
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ACTIVIDAD N° 16:

Buscando lesoros

’—__-----_—--—-_—-_------------------~
Y
’ \

0BJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y locdlizacion, especificamente en que el nifio mencione la ubicacion de
elementos en el espacio tomando punto de referencia

TIEMPO

= ke

IS5 minutos

MATERIALES

bolsa de los tesoros
con los nombres de sonr)br‘er‘os
los nifios pirata

APNAL
o ‘Q o e

4 pelotas de | cuaderno de
pelofas d canastas e
colores tesoro

—---—----———---——---———-l.\
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Puedes usar otros objetos para que los nifos encuentren los fesoros en los
diferentes lugares

Puedes poner los tesoros en diferentes lugares y posiciones como por ejemplo: en la

encima de la mesa, debgjo de la banca, al costado del armario entre ofros.




’-------------------—------—_--------~

N\
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PROCEDIMIENTO o
- £ i

I

v Los nifios delimitardn el espacio que se utilizara
(patio de la IEI) haciendo uso de conos,
recordardn los acuerdos de convivencia,
exploran y manipulan el material, y redlizan el
Juego: “Buscando tesoros”.

v Los nifios se formardn en una ronda en el patio
y se les dara la indicaciéon de que por la zona de juegos hay :
diversos tesoros esconddos, cada uno deberd buscar por el patio
redizando dferentes movimientos, encontrar 3 pelotas de diferentes

colores e irlos recolectando en su bolsa de los Tesoros.

v Al enconfrar todos los tesoros deberdn regresar

¥ punto inicid para mostrar lo que encontraron a sus

compafieros piratas.

v Finalmente, los nifios regresaran al salén y deberdn
regisfrar donde enconfraron sus tesoros en el

\ cuaderno de los tesoros redlizando un dbuyjo e

indicando con flechas en que parte lo encontré.

EVALUACION

LOGRO LOGRO
PREVISTO | DESTACADO

INDICADOR INICIO | PROCESO

Que el nifo mencione la ubicacion de
elementos en el espacio tomando punto

de referencia.

ANEXO:

Cuaderno de Tesoro

\-_----_---—--—--—--—-———-—-—
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ACTIVIDAD N° 1T:

Jugando con la vela de mi barco pirata

’—__-----_—--_--_-_---------—--------~

Y
o \

OBJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemaos de forma,
movimiento y locdlizacion, especificamente en que el nifio mencione la ubicacion de
elementos en el espacio tfomando punto de referencia.

TIEMPO

- .fv-_‘:’

I5 minutos

MATERIALES

equipo de sonido

—---—-—---—-—---——---———_l-\
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‘Jerv en cuerile que:

v Que al momento de dar la indicacion para que se ubique es recomendable dar un

tiempo antes de cambiar la indicacion

v La musica puede ser libre segun las preferencias de tu grupo de nifios.




’---_------------------------------—-~

N\
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PROCEDIMIENTO

v Los nifios delimitardn el espacio que se ufilizara
(patio de la IEI) haciendo uso de conos,
recuerdan los acuerdos de convivencia,
exploran y manipulan el material, y redlizaran el
Juego: “Jugando con la vela de mi barco pirata”.

v Los niflos se formardn en equipos por

g

colores, aproximadamente 4 a 5 nifios por Tela.
v Se indicard a los niflos que deberdn ubicarse
alrededor de la tela e iran baillando alrededor de la tela al
ritmo de la musica.
v Luego la docente ird dando indicaciones para que
se ubiquen respecto a la tela. Por ejemplo: Adelante,
atras, derecha, zquierda, encima, debajo, cerca, lejos.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO | N
PREVISTO | DESTACADO

Que el nifo mencione la ubicacion de
elementos en el espacio tomando punto
de referencia.

B T e e i e i B i
\----------—--------—---
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ACTIVIDAD N- 18:
Siguiendo pistas con ojos cerrados

’—__-----_—--_--_-_---------—--------~

Y
o \

OBJETIVO

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y locdlizacion, especificamente en que el nifio Mmencione nociones espaciales
para ubicar objetos y ubicarse a si mismo.

TIEMPO

o

I5 minutos

MATERIALES

o

hoja bond

—---—-—---—-—---——---———_l-\
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v Que al momento de dar la indicacion para que se ubique es recomendable dar un

tiempo antes de cambiar la indicacion

v La musica puede ser libre segin las preferencias de tu grupo de nifios.




’------------------------------------~

N\

PROCEDIMIENTO

v Los nifios delimitaran el espacio que se utilizara

recuerdan los acuerdos de convivencia,
exploran y manipulan el material, y realizaran el
Juego: “Jugando con la vela de mi barco pirata”.

,I
i
i
1
I
: (patioc de la IEI) haciendo uso de conos,
I
i
i
1
i
1
:

v Los niflos se formardn en equipos por
colores, aproximadamente 4 a 5 nifios por Tela.
v Se indicard a los nifios que deberan ubicarse
adirededor de la tela e irdn bailando alrededor de la tela al
ritmo de la masica.
4 Luego la docente ird dando indicaciones para que

se ubiquen respecto a la fela Por ejemplo: Adelante,
atras, derecha, izquierda, encima, debajo, cerca, lejos.

EVALUACION

INDICADOR INICIO | PROCESO | LOGRO
Que el nfio mencione nociones espaciales para

ubicar objetos y ubicarse a si mismo.

B e B R e e e i B e e IS e R
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ACTIVIDAD N° 19:

¢Como puedo llegar al tesoro pirata?

’—__-----_—--_--_-_---------—--------~

y ~

OBJETIVO

\

Desarrollar en los estudantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, especialmente en que el nifo redlice graficamente recorrido
para llegar de un punto inicial a un punto final.

TIEMPO

Vf»

IS5 minutos

MATERIALES

|
mapa grande
pirata

—---———---—-—---——---————..\
3
9
|
|
|
=
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‘Jerv en cuerile que:

v Puedes proporcionar a los nifios diferentes materiales para que pueda realzar su

camino vy llegar al punto final

Se debe recordar que debemos respetar los objetos que pueda haber en el camino

a través de preguntas
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PROCEDIMIENTO

v Los nifios delimitaran el espacio que se utilizara
(aula), recuerdan los acuerdos de convivencia.

v" Los nifios escucharan a la docente que les dice:
“Nifos les cuenfo que nuestro amigo pirafta
ludmatekids estd en problemas porque no sabe
como llegar al tesoro y necesita dferentes
formas de como llegar, por eso me entrego este
sobre pirata para ayudario ¢Qué creen que habra denfro?”
Y los niflos dardn sus posibles ideas.

v Los nifios observaran un mapa grande con un punto de inicio y find y se les
pregunta a los nifios: ¢Coémo podemos llegar al tesoro pirata? Y los nifos
dardén sus posibles ideas.

v Luego los nifios escucharan a la docente que les dice: “ahh nifios, pero cada

uno va ayudar al prata y vi en el sobre adlgo mas” y se invita a un
nino a descubrirlo” y los nifios observan varias hojas con
el mapa del pirata en donde se le enfregard a cada nifio

y el materid para que puedan realizar su propio camino

para llegar al tesoro.

v Los niflos escuchardn a la docenfe que les
pregunta: ¢Qué podemos utilizar para poder redlizar
nuestro camino y llegar al tesoro? Y los nifios dan sus

posibles ideas.

EVALUACION

LOGRO LOGRO

INDICADOR INICIO |PROCESO| R
PREVISTO | DESTACADO

Que el nifo redlce graficamente
recorrido para llegar de un punto inicial a

un punto findl.

Anexo: mapa con el camino prata
N

~-----------------------------------_’
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ACTIVIDAD N° 20:
La gran busqueda final de los tesoros

’------_--_--------------------------~

S
\
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0BJETIVO

Desarrollar en los estudiantes la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento vy localizacion, especialmente en que el nifo ejecute el recorrido que ha

planificado orienténdose en el espacio Tomando en consideracion puntos de referencia.

TIEMPO

| e

20 minufos

MATERIALES

o o, $i

F3
.’-’%
2 mapas
grande pirata

=

=

-_——--—-—-——-—-—-—-_--——--—-—I.\
------------------‘

v" Puedes usar objetos de su contexto del nifio para poner en el camino

v" Puedes redlizar en papelotes unidos los cuadriculas para que el nific pueda realizar

sus caminos planteados antes.
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PROCEDIMIENTO :
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i

v Los nifos delimitaran el espacio que se utilizara
(patio de la IET) haciendo uso de conos, recuerdan
los acuerdos de convivencia, exploran, manipulan y
redlizan el juego: “La gran busqueda del tesoro”

v Los nifios observaran que en el patio hay dos

mapas grandes con objetos en donde tfiene un

punto de inicio y un punto final en el cual se encuentra el
cofre del tesoro.

v Los nifos harén dos filas para empezar el juego
ufilizando su mapa con el camino que readlizaron el da
anterior, se posicionan en el punto inicial y deberan realizar
el desplazamiento segin su camino redlizado hasta llegar
al punto final donde se encuentra el cofre del fesoro en

donde cada nifio sacara una bolsita del fesoro vy luego

iran saliendo los demas siguiendo su camino redlizado.

EVALUACION

LOGRO LLOGRO

INDICADOR INICIO | PROCESO PREVISTO | DESTACADO

Que el nifio ejecute el recorrido que
ha planificado orientdndose en el
espacio Tomando en consideracion

puntos de referencia.

Anexo: Camino con cuadro

i
i
i
i
i
1
I
1
i
I
i
i
‘
!
i
i
I
4
I
I
i
1
{
\

\-------------------- !

s
\

~

‘_-----------------------------------'



’----_---------_-—---—-——--------—-—-~

S’.\










JUEGOS MOTORES:
Predomina el movimiento corporal,
desplazamientos, coordinacion y
nociones espaciales)

Actividad N.° 04: La grandiosa
busqueda de las formas geométricas

Actividad N.° 07: Pesando los tesoros
piratas

Actividad N.° 08: Mis huellitas piratas

Actividad N.° 09: ;Cudnto mide mi
cuerpo?

Actividad N.° 10: Super saltos piratas

Actividad N.° 11: Buscando mi nombre
pirata

Actividad N.° 12: Tiister gigante pirata

Actividad N.° 13: Una aventura pirata

JUEGOS DE REGLAS:
Incluyen consignas claras, turnos,
normas y secuencias de accion

Actividad N.° 01: jFormas
bidimensionales a la vista!

Actividad N.° 02: jFormas
tridimensionales a la vista!

Actividad N.° 05: Cuerpos geométricos
a la vista

Actividad N.° 12: Twister gigante pirata

de Car actividades

JUEGOS SOCIALES:
Se prioriza la interaccion, cooperacion,
acuerdos y trabajo en equipo

Actividad N.° 03: ;Qué tesoro
encontrare?

Actividad N.° 06: ;Como son los tesoros
piratas?

Actividad N.° 14: La gran bisqueda del
tesoro

Actividad N.° 15: Ayudando al pirata
Ludimatekids

JUEGOS DE CONSTRUCCION:

Manipulacion, armado, representacion y
creacion con materiales)

Actividad N.° 16: Construyendo los
tesoros del pirata

Actividad N.° 17: Armamos el mapa del
tesoro

Actividad N.° 18: Creamos nuestro
barco pirata

Actividad N.° 19: Elaborando cuerpos
geomeétricos piratas

—

/
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movimiento y localizaciéon




Nombre del estudiante:

ATlio y seccion: Fecha:

El presente instrumento tiene como objetivo evaluar el nivel de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en las dimensiones: modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones, comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas y usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, de los nifios y nifias

LISTADE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS
DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

de 5 anos una L.E.I. de Tacna.

Ne Indicadores - a0
@ | O
D1 | Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
1 Menciona los nombres y caracteristicas de las formas
i geométricas bidimensionales y tridimensionales.
2: Relaciona objetos con formas geométricas a las que se parece.
3 Expresa nociones de medida al manipular material concreto,
’ usando comparativos.
4. Establece medidas haciendo uso de las partes de su cuerpo.
D2 | Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
5 Se ubica a si mismo en relacion a los objetos de su entorno, al
" | darle indicaciones.
6 Menciona la ubicacion de objetos en el espacio tomando
" | puntos de referencia.
7 Representa relaciones de medida entre los elementos que
’ observa.
D3 | Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
g Menciona nociones espaciales (adelante, atras, derecha,
’ izquierda) al ubicar objetos en el espacio.
9 Establece el recorrido que realizara para llegar de un punto
" | inicial a un punto final.
10 Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a un punto
" | final, segin sus estrategias.

NIVELES NOTAS
AD (18-20)
(15-17)

(11-14)

(0-10)




ANEXOS
Aplicacion de la estrategia
Ludimatekids en actividades de
aprendizaje
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I. DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: Formas a la vista (bidimensionales)
: 07 de septiembre del 2023

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

x

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas

de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

y relaciones
geométricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y objetos.
Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la usé

< . ~ L Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios AT
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Identifica, Juego
PROBLEMAS DE objetos gue estan en su ento_rr_10 y las form_as nombra y utilizando
FORMA geométricas que conoce, utilizando material i I
! concreto.
MOVIMIENTQ Y Establece relaciones de medida en situaciones formas materiales
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas eométricas resentado
y p
largo”, “es mas corto”. planas al s segln su
Capacidades: Se ubica a si mismo y ubica objetos en el | ragolyer un criterio.
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello, .
* Modela objetos organiza susqmovimientos y a?:ciones para reto de, Selecciona
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al utilizando y sigue el
S geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al estrategias camino
5 transformaciones. d_iSP'?Zarser U?LC_arse VL ubicar objetos en | propjas para | correspond
. . situaciones cotidianas. Las expresa con su : ; ;
ubicar y seguir | ienteala
= ° Comunlca} ?u cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” y . 9
E comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia un camino. ) fqrma
> sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”- indicada.
<
= que muestran las relaciones que establece entre

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION:
La actividad se ejecutard en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

- Cinta masking tape

- Equipo de sonido

Saco magico
Paletas de acuerdos

Formas geométricas planas -

Dado del pirata
Cartel del propdsito
Conos

Hoja Bond

- Colores
- Limpiatipos
- Sombrero del pirata

&3

<4
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:
Momentos Descripcidn de la secuencia Recursc_)s ylo
materiales
Inicio Motivacion

¥¢ Los nifios sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.

Y¢ Los nifios observan a la docente que tiene en sus manos un saco | Saco méagico
maégico y les dice a los nifios: “Nifios el dia de hoy vamos a hacer | Paletas de
algo muy divertido con lo que les he traido ¢ Qué observan?, ; Qué acuerdos
creen que habra dentro del saco?, ;Para qué nos podria servir?”

¥¢ Los nifios escuchan a la docente que les dice: “Debajo de esta tela
también hay algo muy interesantes que nos podrian servir para
jugar ;Qué creen que podria ser?”. L0S nifios plantean sus

hipétesis.

Saberes previos

¥¢ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes Formas
preguntas: ¢Qué formas geométricas conocen?, ;Ddnde han visto | geométricas
estas formas en su casa o en el colegio?, ;Cémo podemos usar las planas
formas para jugar o construir algo?

Problematizacion (Pregunta retadora) Dado del

¥ Ladocente plantea el reto matematico: ;Como podemos usar estas pirata
formas para formar un camino y llegar hasta el final sin
equivocarnos?

Propdsito

¥¢ Los nifios identifican el proposito del dia:

“El dia de hoy vamos jugar con las formas
que el pirata Ludimatekids nos ha traido en Cartel del
su sobre” proposito

v Se inicia La actividad con la frase:

“1,2,3...piratas a jugar”
Desarrollo | Familiarizacion del problema
¥¢ La docente presenta el reto:
“El pirata Ludimatekids quiere llegar a su tesoro, pero solo
puede avanzar siguiendo un camino de formas. ¢Cémo podemos
ayudarlo a llegar hasta el final?” Formas
Y Los nifios y nifias observan las formas geométricas y el dado del | geométricas
pirata.
¥« La docente pregunta: Qué formas reconocen?, (Qué
caracteristicas tienen?, ;Qué creen que debemos hacer para
avanzar por el camino?
v¢ Los nifios exploran libremente el material, tocando, comparando y
nombrando las formas.
Busqueda vy ejecucidn de la estrategia
Y Los nifios y nifias proponen como resolver el reto (ordenar las Conos
formas, saltar solo algunas, seguir el dado, etc.).
¥ Se acuerda la estrategia: Formas
— Lanzar el dado. geométricas
— ldentificar la forma que aparece. planas
—  Decir su nombre y una caracteristica.
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— Avanzar saltando Unicamente sobre esa forma hasta la linea
final.

¥ Cada nifio ejecuta la estrategia de manera individual mientras sus
comparfieros observan y esperan su turno.

Y¢ La docente acompafia con preguntas que orientan el pensamiento
matematico: ¢Por qué esa forma si te sirve para avanzar?, ;Como
sabes que todas son iguales?

Socializacidn de las representaciones

v¢ Al finalizar el juego, los nifios muestran sus recorridos y comentan:
qué forma les tocd., como avanzaron, qué hicieron cuando
encontraron una forma diferente.

¥¢ En el aula, los nifios realizan una representacion grafica del camino
o de la forma que mas utilizaron.

Reflexion y formalizacion

v¢ La docente guia la reflexién con preguntas: ;Qué formas usamos
para avanzar?, ;Qué caracteristicas nos ayudaron a reconocerlas?,

% La docente refuerza el lenguaje matematico de manera oral y
visual.

Planteamiento de otros problemas

¥ Ladocente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si ahora avanzamos
solo con dos formas diferentes?, ;Como seria el camino si
cambiamos el orden de las formas?, ;Donde mas podemos
encontrar estas formas en el aula o en el patio?

Y¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Dado del
pirata

Cinta
masking tape

Equipo de

sonido

Hoja Bond
Colores

Cierre

x
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Verbalizacion de lo realizado
¥¢ Los nifios muestran sus creaciones grafico plasticas mediante la
técnica del museo.
¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- ¢Queé hicimos hoy?
- ¢Qué juego realizaste?
- ¢Qué materiales utilizaste?
- ¢Como los utilizaste?
- ¢Qué otros lugares podrias realizar estos juegos?
- ¢Para qué crees que podrian servirte estos juegos?

Limpiatipos

Sombrero del
pirata

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacién Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

£

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: Formas a la vista (tridimensionales)
: 08 de septiembre del 2023

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

geomeétricos como es el cubo, la esfera, cilindro y el cono.
. Tendra una duracién de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de que los nifios reconozcan los cuerpos

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia
Area Competencias Desempefios Criterios ylo
producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de los Identificay Elabora un
PROBLEMAS objetos que estan en su entorno y las formas describe cuerpo
geométricas que conoce, utilizando material .
DE FORMA, . cu?rpos geomeétrico
MOVIMIENTQ Y Establece relaciones de medida en situaciones | 9EOMELricos al (cubo,
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas elaborarlos cilindro o
largo”, “es mas corto”. con materiales | esfera) y lo
Capacidades: Se ubica a si mismo y ubica objetos en el concretos nombra
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello, . ' o
* Modela objetos organiza Sus movimientos y acciones para explicando de | describiend
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al | Manera oral 0 al menos
< geomeétricas y orientar sus movimientos y acciones al como los una
E sus desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en | construy6 para | caracteristi
<§( transformaciones situaciones cotidianas. Las expres“a con sg resolver el ca durante
cuerpo o algunas palabras —como “cerca de |
E : “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia reto. ) a
E e Comunica su atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”— que actividad.
> comprension muestran las relaciones que establece entre su

sobre las formas
y relaciones
geomeétricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su prop6sito y dice
por qué la usé

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION:

El espacio que se ocupara sera el aula de clase. Las mesas y las sillas se distribuiran en 4 grupos, para

que compartan materiales y tengan espacio amplio. Los materiales a usar seran los siguiente:
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—  Cofre

—  Cuerpos geométricos (cubo, esfera, cono -
y cilindro). —
—  Moldes de cubo y cono

—  Pelota

—  Cono de papel higiénico

Pandereta

de material
—  Sombrero del pirata.

— Bolsas magicas

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

Paletas de acuerdos de convivencia y uso

Momentos Descripcién de la secuencia Recursc_)s ylo
materiales
Inicio Motivacion
v Los nifios sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula. Los nifios escuchan la cancion
“Cuerpos geométricos a la vista” para presentar cada uno de los
cuerpos, conocer sus nombres y algunas caracteristicas
Saberes previos
Y¢ Los nifios observan que la docente tiene un cofre con cuerpos Cofre
geométricos (cono, cubo, esferay cilindro) y escuchan a la docente: Cuerpos
¢Qué creen que habra dentro del cofre?,;Quieren descubrirlo? | 9eometricos
luego los nifios dicen sus posibles respuestas y la docente realiza | (€On0, cubo,
preguntas como: “;Qué observas?, ¢Conoces estos cuerpos c(ialsizedr?c;)
geométricos?, ¢Alguna vez los has visto?, ;Sabes cémo se Cancion
llaman?”.
Problematizacidn (Pregunta retadora)
¥¢ La docente plantea el reto matematico: ;Coémo podemos elaborar
los tesoros (cuerpos geométricos) del pirata?
Proposito
¥¢ Los nifios y nifias escuchan a la docente:
“El dia de hoy vamos elaborar nuestros
cuerpos geométricos” ...
1,2,3 empecemos crear con nuestras
manos”
Desarrollo | Familiarizacién del problema Plumones o
Y Los nifios observan los materiales disponibles (conos de papel temperas
higiénico, moldes, cartulina, cinta, pelota). Moldes de
% Ladocente pregunta: ;Qué cuerpo geométrico podriamos construir CUbg y cono
con este material?, ;Coémo es su forma? PSI(T[Z
v Los nifios manipulan y comparan los materiales con los cuerpos Cono de
geomeétricos modelo. papel
Blsqueda vy ejecucion de la estrategia higiénico
Y Los nifios proponen cémo elaborar los cuerpos geométricos
(enrollar, pegar, unir, rellenar).
v Elaboran los tesoros del pirata (cubo, cilindro, esfera) utilizando
los materiales disponibles.
v La docente acompafia con preguntas que orientan el pensamiento
matematico: ¢Por qué crees que este es un cilindro?, ;Qué lo hace
diferente del cubo?
Socializacién de las representaciones
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¥¢ Los nifios muestran los cuerpos geométricos elaborados.

Y¢ Explican qué cuerpo construyeron, con qué materiales, como saben
gue es ese cuerpo geométrico.

Reflexion y formalizacion

% La docente guia la reflexion: (Qué cuerpos geométricos
elaboramos?, ;Qué caracteristicas tiene cada uno?

v Se formaliza el aprendizaje nombrando y reforzando: Cubo (caras
planas, no rueda), esfera (redonda, rueda), cilindro (rueda y tiene
bases planas).

¥¢ La cancion “Cuerpos geométricos” se utiliza para reforzar nombres
y caracteristicas.

Planteamiento de otros problemas

% La docente propone nuevos retos:

Y ¢Queé pasaria si el pirata nos pide construir una torre con estos
tesoros?, ¢Cual de estos cuerpos podria rodar mas rapido?, ;Dénde
encontramos estos cuerpos en nuestra aula o casa?

¥¢ Los nifios expresan ideas y soluciones.

m& Cierre

Verbalizacién de lo realizado
Y Los nifios salen al frente del salon a mostrar sus cuerpos
geométricos que realizaron haciendo uso de los materiales que
eligieron.
¥¢ Los nifios responden algunas preguntas mediante el sombrero del
pirata.
- ¢Qué hicimos hoy?
- ¢Qué realizaste?
- ¢Qué materiales utilizaste?
- ¢Qué es lo que mas te gustd realizar? ;Por qué?
- ¢Aquién demostrarias lo realizado?

Sombrero del
pirata

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

1. DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: Piratas adivinadores de tesoros

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

: 15 de septiembre del 2023

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 afios de la seccion “Creativos” de la L.LE.I. Cuna
Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucién de problemas

de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
_ . - . Evidencia y/o
Area Competencias Desempeiios Criterios
producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de los | Reconoce e |dentificay
PROBLEMAS DE objetos que estan en su entorno y las formas identifica nombra
geométricas que conoce, utilizando material
FORMA, . cuer!oo_s correctamente
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en situaciones | 9EOMELrico el cuerpo
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas sal geometrico
largo”, “‘es mas corto”. explorarlos escondido,
Capacidades: e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el con el mencionando
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello,

* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para ta_CtO’ une} .
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al | €xplicando | caracteristica.
geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al | oOralmente
transformaciones. desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en | cdmo los

N . ituacion idianas. L Xpr n P iz

e situaciones cotidianas. Las expresa con su distinguio.

MATETMATICA

comprensién
sobre las formas
y relaciones
geométricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

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

e Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y objetos.

® Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la uso

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION:
Se ejecutard en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

Caja

adivinadora

Saco magico
Paletas de acuerdos

Cuerpos tridimensionales -

— Hojas con huellas de pies

— Cartel del proposito

— Conos

— Equipo de sonido

\, V-
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Sombrero del pirata
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

&)

Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos y/o
materiales

Inicio

Motivacion

¥ Los niflos sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.

¥¢ Los nifios observan a la docente que tiene en sus manos una caja
adivinadora y les dice:
adivinadora ha llegado al salon ;jPara qué creen que estard

“Ninios el dia de hoy mi cajita

aqui?”. Los nifios plantean sus hipdtesis.

Saberes previos

¥¢ Los nifios observan un saco magico que la docente tiene en sus
manos y les dice: “También he encontrado este saco mdgico de
los tesoros ;Qué tesoros creen que puedan tener?”

¥¢ Los nifios responden las preguntas planteadas por la docente:
(Qué objetos con formas especiales conocen o han visto en su
casa o en el colegio?, ;Como creen que podemos reconocer un
objeto sin mirarlo, solo tocandolo?, ;Recuerdan algiin cuerpo
geométrico como el cubo, la esfera o el cilindro? ;Como es?

Problematizacion

v Los nifios reflexionan y proponen alternativas en base a la
siguiente premisa: El pirata Ludimatekids escondio sus tesoros
dentro de una caja y no podemos mirarlos. Solo usando nuestras
manos y pensando en sus caracteristicas, jcomo podemos
descubrir qué cuerpo geométrico se esconde en la caja sin
abrirla?”

Propdsito
¥¢ Los nifos identifican el proposito del dia:

“El dia de hoy vamos a movilizarnos para adivinar
que cuerpos geométricos se esconden en este lugar”
% Se inicia La actividad con la frase:
“1,2,3...vamos a adivinar”

Caja
adivinadora

Saco magico

Cuerpos
tridimensionales

Hojas con
huellas de pies

Cartel del
proposito

Desarrollo

Familiarizacion del problema

¥ Los niflos observan y exploran los cuerpos geométricos
tridimensionales (cubo, esfera, cilindro) fuera de la caja.

v La docente pregunta: ;Como son?, ;Qué sienten al tocarlos?,
(Ruedan o no ruedan?

¥¢ Reconocen caracteristicas basicas mediante la manipulacion.

Busqueda y ejecucion de la estrategia

¥ La docente delimita los espacios con conos y organiza a los
nifios en equipos.

¥ Cada equipo sigue el camino de huellas, se ubica detras de la

cajay, por turnos:
o Introducen ambas manos.
o Tocan el cuerpo geométrico.
o Identifican sus caracteristicas (forma, caras, si
rueda o no).
¥ Los integrantes dialogan entre ellos para decidir la respuesta.

Conos

Caja
adivinadora

Cuerpos
tridimensionales
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Socializacion de las representaciones

¥ Cada equipo menciona: qué cuerpo geométrico creen que es, por Equipo de
qué creen que es ese. sonido

Y Se abre la caja y todos verifican si la respuesta es correcta,
reforzando el nombre del cuerpo geométrico.

Reflexion y formalizacion Hoja Bond

¥ La docente guia la reflexion: ;Qué cuerpos geométricos Colores

reconocimos?, /Qué caracteristicas nos ayudaron a
identificarlos?

¥ Se formalizan los aprendizajes: Cubo, esfera, cilindro, cono.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si ahora solo
usamos una mano?, ;Cual de estos cuerpos podria rodar mas
rapido?, ;Ddénde podemos encontrar estos cuerpos en nuestra
casa o aula?

Verbalizacion de lo realizado
¥¢ Los nifos responden a las interrogantes de la docente por medio Limpiatipos

del sombrero del pirata.
O - (Qué hicimos hoy? Sombrero del
=

- (Qué juego realizaste? pirata
- (Qué materiales utilizaste?

Cierre , e
- (Como los utilizaste?

- (Qué cuerpos geométricos habia?

- (Por qué serd importante reconocer los cuerpos
geomeétricos?

- (Conoces otros cuerpos geométricos? ;Cuales?

‘ V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




LDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: Somos piratas exploradores

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

>

Al
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

: 22 de septiembre del 2023
: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Se realiza con la finalidad de incentivar la exploracion del cuerpo y sus diferentes

posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos como la
coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia y/o

Area Competencias Desempefios Criterios
producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los |dentificay Clasificay
PROBLEMAS DE objetos que estan en su entorno y las formas clasifica nombra
FORMA, gggz;ggcas que conoce, utilizando material objetos T T
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en situaciones segun su un objeto de
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas forma acuerdo con
largo”, “es mas corto”. geomeétrica, su forma
Capacidades: e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el explicando geométrica
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello, ,
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para Orélmente (circulo,
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al como lo cuadrado,
S geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al hizo. tridngulo o
= transformaciones. desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en rectangulo).
L . situaciones cotidianas. Las expresa con su
E ° Comunlca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de”
LLl comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia
:: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”—
= y relaciones que muestran las relaciones que establece entre
geométricas. su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
) entorno.
e Usaestrategiasy |, Expresa con material concreto y dibujos sus
procedimientos vivencias, en los que muestra relaciones
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos.
el espacio. e Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la usé
111 CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:

Sobre viajero

Figuras geométricas
Cofre de los tesoros
Paletas de acuerdos
Objetos del entorno

Lupas con formas geométricas -

- Cartel del propdsito
- Conos

- Aros

- Equipo de sonido

- Limpiatipos
Sombrero del pirata

o

La actividad se ejecutard en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

'
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Iv. SECUENCIA METODOLOGICA DE LAACTIVIDAD:

Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s vio
materiales
Motivacion
¥ Los nifios y nifias, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.
¥ La docente presenta un sobre viajero y dice: Sobre viajero
“Nifios y nifias, hoy mi sobre viajero ha llegado al salon. {Qué
creen que nos habra traido esta vez?, ;para qué nos podria Figuras
servir?”’ geomeétricas
¥¢ Los nifios expresan sus hipotesis.
¥¢ La docente invita a descubrir el contenido del sobre y pregunta: | Cofre de los
(Qué descubrieron?, ;Por qué creen que las figuras geométricas tesoros
han llegado nuevamente al aula?,
¥ Luego, la docente muestra el cofre de los tesoros y pregunta: “;Qué
tesoros creen que puede haber aqui?” Lupas con
= Saberes previos formas
‘;, ¥ La docente dialoga con los nifios a partir de las siguientes | geométricas
‘ preguntas: ;Qué formas geométricas conocen y recuerdan haber
. usado antes?, ;Donde han visto estas formas en objetos del aula o
Inicio de su casa?, ;Como creen que podemos buscar y reconocer objetos
que tengan la misma forma?
Problematizacion / Pregunta retadora
¥ La docente plantea el reto matematico:
¥ “El pirata Ludimatekids quiere ordenar sus tesoros, pero solo puede
hacerlo si encuentra objetos que tengan la misma forma
geométrica. (Como podemos ayudarlo a buscar, reconocer y
‘ clasificar los objetos segtn su forma?”
(,5 ¥¢ Los niflos proponen ideas para resolver el reto.
Propdosito
¥¢ Los nifos identifican el proposito del dia: Cartel del
“El dia de hoy vamos una grandiosa proposito
busqueda de las formas geométricas”
¥¢  Se inicia la actividad con la frase:
“1,2,3...piratas a jugar”
Familiarizacion del problema
¥ Los niflos exploran el cofre de los tesoros, descubriendo diferentes
objetos y lupas con formas geométricas. Conos
¥ La docente pregunta: ;Qué materiales encontraron?, ;Qué formas
observan en ellos? Aros
¥ Los niflos manipulan y observan libremente. Formas
Desarrollo |Busqueda y ejecucion de la estrategia geométricas
¥ La docente delimita el espacio con conos. Objetos
¥ Distribuye aros con las imagenes de las formas geométricas | Lupas con
(circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo). formas
! ¥¢ Cada nifio recibe una lupa con una forma geométrica. geomeétricas

<,

%




Cierre

€3 3
¥ Los nifios nombran la forma que les toco, buscan en el piso un
objeto que tenga la misma forma y colocan el objeto en el aro
correspondiente.
¥ La docente acompafia con preguntas: ;Por qué ese objeto tiene esa | Equipo de
forma?, ;Como sabes que pertenece a ese aro? sonido
Socializacion de las representaciones
¥¢ Los nifios explican: qué forma les toc, qué objeto encontraron, por
qué lo colocaron en ese aro. Hoja Bond
¥ El grupo valida si la clasificacion es correcta. Colores
Reflexion y formalizacion
¥ La docente guia la reflexion: ;Qué formas geométricas
encontramos?, ;Qué objetos tenian esa forma?
¥ Se refuerzan los nombres y caracteristicas basicas de las formas
geométricas planas.
Planteamiento de otros problemas
¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué otros objetos del aula
podriamos clasificar por su forma?, ;Qué pasaria si mezclamos
todas las formas otra vez?, ;Donde mas podriamos buscar formas
geométricas?
Verbalizacion de lo realizado Limpiatipos

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Cbémo los utilizaste?
- (Qu¢ formas habia?
- (Qué objetos tenian esa forma?
- (Qué otros objetos podrias incluir en esta actividad?
- ¢Por qué sera importante reconocer las formas
geométricas?
- (Conoces otras formas geométricas? ;Cuales?

Sombrero del
pirata

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

LDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad : Me divierto buscando objetos con cuerpos geométricos

Fecha

Metas cuantitativas

Justificacion

: 28 de septiembre del 2023

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

x

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas

de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

. . - . Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios
ylo producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Relaciona Selecciona
PROBLEMAS DE objetos que estan en su entorno y las formas cuerpos y ubica
eométricas que conoce, utilizando material .

FORMA, goncreto f geométricos | correctame
MOVIMIENTQ Y Establece relaciones de medida en situaciones | CON Objetos del nte un
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como ‘“es mas entorno, objeto

largo”, “es mas corto”. explicando segun el
Capacidades: Se uplca a si mismo y ubica objet_os en el oralmente su cuerpo
Modela obi espacio en el que se encuentra; a partir de ello, eI TN
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para ) 9
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al | partir de sus que
S geométricas y sus orientar sus movimientos y acciones al | caracteristicas. | representa,
= transformaciones. desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en nombrando
<L e situaciones cotidianas. Las expresa con su loy
E L Ca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” )
LLl comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia mencionan
:: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”- do una
> y relaciones que muestran las relaciones que establece entre caracteristi
geométricas su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el ca
. entorno.
* Usa estrategias y Expresa con material concreto y dibujos sus
procedlmlentos vivencias, en los que muestra relaciones
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos.
el espacio. Prueba_ dlferer\tes _formas d_e resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la usé

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:

Caja de pirata

lata pirata

Saco magico
Paletas de acuerdos

Cuerpos tridimensionales

Cartel del proposito

Conos

Equipo de sonido

Hoja Bond

Objetos de cuerpos geométricos Cubo
(cubo rubik, caja de regalo, cubo de
madera, dado, caja/ bufer, juguete de

<4

&



encaje) Cono (gorro de fiesta, gorro

de bruja, gorro de navidad, cono,

juguete de encaje, cono de helado,

molde de bocadito) Esfera (pelota, -
naranja, limon, globo teraquio, bola =

3

Limpiatipos

del arbol de navidad, canica y pelota - aros
de tenis o béisbol) Cilindro (rollo de

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

&)

-

papel higiénico, vela, tarro de leche,
tomatodo, salero, tarro de leche en
polvo o café¢ y barra de goma)

Sombrero del pirata

Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos y/o
materiales

Inicio

Motivacion

¥¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.

v La docente presenta una caja pirata y pregunta:
“Nifios, el dia de hoy mi caja pirata ha llegado al salon... jPara
qué creen que estard aqui?”’

Y& Los nifios formulan hipotesis.

¥¢ Luego muestra un saco magico de tesoros y pregunta: “;Qué
tesoros creen que habra dentro?”

v Los nifios expresan sus ideas libremente.

Saberes previos

¥¢ La docente promueve el didlogo mediante preguntas: ;Qué
cuerpos geométricos conocen?, ;Donde han visto objetos con
esas formas?, ;Como podemos saber si un objeto se parece a
un cuerpo geométrico?

Problematizacion (pregunta retadora)

¥¢ La docente plantea el reto:
“Si encontramos muchos objetos diferentes, ;cémo podemos
saber a qué cuerpo geométrico se parece cada uno?”’

Propésito

v Los niflos identifican el propdsito del dia:

“El dia de hoy vamos a encontrar los objetos que se
parezcan a los cuerpos geométricos”
¥ Se inicia la actividad con la frase:
“1,2,3...vamos a buscar”

Caja de pirata
Saco magico

Paletas de
acuerdos

Cuerpos
tridimensionales

Cartel del
proposito

Desarrollo

Familiarizacion con el problema
¥¢ Los niflos se ubican en el ambiente de sectores, sentados en

asamblea.

v¢ La docente muestra nuevamente la caja pirata y formula
preguntas para centrar la atencion: ;Qué observan en esta caja?,
(Recuerdan qué tesoros habia dentro?

¥ La docente abre la caja y presenta los cuerpos geométricos
tridimensionales (cubo, cilindro, cono, esfera), permitiendo que
los nifios los observen, toquen y manipulen.

Y Luego, la docente muestra los objetos del entorno (pelota, lata,
caja, cono, etc.) y pregunta: ;A qué cuerpo geométrico se parece
este objeto?

Busqueda y ejecucion de estrategias

Caja pirata

Objetos con
cuerpos
geométricos

Lata pirata

P




P

v Ladocente explica el reto con claridad: “Cada uno sera un pirata
explorador. Sacaran un cuerpo geométrico de la lata pirata y
deberan buscar un objeto que se parezca a ese cuerpo.”

Y& Uno por uno, los nifios sacan de la lata pirata una tarjeta, collar
0 imagen con un cuerpo geométrico, nombran el cuerpo
geométrico que les toco, observan los objetos distribuidos en el
piso y eligen el que consideran que se parece. El nifio coloca el
objeto en el aro que corresponde al cuerpo geométrico.

Socializacion de las representaciones

¥¢ Cuando todos los objetos estan clasificados, los nifios observan
los aros con los objetos agrupados.

Y& La docente invita a algunos nifios a explicar: ;Qué objetos hay
en este aro?, ;A qué cuerpo geométrico pertenecen?

¥ Los compafieros escuchan, comparan y validan si estan de
acuerdo, fomentando el dialogo matematico.

Reflexion y formalizacion

v La docente sistematiza lo aprendido mostrando nuevamente los
cuerpos geométricos y diciendo: “Hoy hemos descubierto que
muchos objetos se parecen a los cuerpos geométricos.”

¥ Los nifios repiten los nombres y caracteristicas con apoyo visual
y manipulativo.

Planteamiento de otros problemas

¢ La docente plantea nuevos retos orales: ;Qué pasaria si

encontramos un objeto nuevo en el aula?, ;En qué aro lo
colocariamos?, ;Por qué?

v Se invita a los nifios a pensar soluciones, anticipar respuestas y
justificar su eleccion.

Cuerpos
tridimensionales

aros

Equipo de
sonido

Hoja Bond
Colores

£

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Como los utilizaste?
- (Qué cuerpos geométricos habia?
- ¢(Por qué serda importante reconocer los cuerpos
geométricos?
- (Conoces otros cuerpos geométricos? ;Cuales?

Limpiatipos

Sombrero del
pirata

VL REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06

LDATOS GENERALES:

Nombre de la actividad : Ayudamos a nuestros amigos piratas

Fecha : 29 de septiembre del 2023

Metas cuantitativas : Seran beneficiados 20 nifios de 5 afios de la seccion “Creativos” de la LE.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

Justificacion : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas
de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos
como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area Competencias Desemperios Criterios Evidencia
ylo producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de los Relaciona Selecciona
PROBLEMAS DE objetqs que estan en su ento_rr_10 y las form_as cuerpos y ubica
FORMA, g;\g::t;:;lcas que conoce, utilizando material geométricos ST
MOVIMIENTQ Y | « Establece relaciones de medida en situaciones | CON Objetos del nte un
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas entorno, objeto
largo”, “es mas corto”. explicando segun el
Capacidades: e Se upica a si mismo y ubica objet_os en el oralmente su cuerpo
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello, e .
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para ele_CCIOH a geometrico
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al | partir de sus que
< geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al | caracteristicas. | representa,
E transformaciones. desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en nombrando
< c . situaciones cotidianas. Las expresa con su loy
= ° Omumca = cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” )
E comprensuﬁn “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia mencionan
';: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”— do una
S y relaciones que muestran las relaciones que establece entre caracteristi
geométricas. su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el ca.
. entorno.
e Usaestrategiasy |, Expresa con material concreto y dibujos sus
procedimientos vivencias, en los que muestra relaciones
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos.
el espacio. ® Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la uso

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
Se ejecutard en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:
— Sobre méagico — Cajas piratas
— Imagen de pirata Ludimatekids — Aros pequefios
— Imagen de loro Piratin Pirata — Aros grandes
— Tela — Cartel del propésito
— Paletas de acuerdos — Conos
— Sacos con diferentes pesos — Equipo de sonido
— Sogas largas y cortas — Sombrero del pirata




v

£
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

&)

-

Recursos y/o

loro Piratin Pirata.

Momentos Descripcion de la secuencia X
materiales

Motivacion

¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula. Sobre

¥¢ La docente muestra un sobre magico y dice: magico
“Nifos, hoy mi sobre magico ha llegado al salén... ;para qué Imagen de
creen que estara aqui?”’ pirata

¥ Los niflos formulan hipotesis. Ludimatekids

¥ Se descubre el contenido: el pirata Ludimatekids y su mascota el | Imagen de

loro Piratin

¥ Luego la docente sefiala una tela que cubre otros materiales y Pirata
pregunta: Tela
¥ “Me han contado que hay mas tesoros debajo de la tela... ;qué | Sacos con
.. creen que podremos encontrar?”’ diferentes
Inicio .
Saberes previos pesos
¥ La docente dialoga con los niflos a partir de preguntas: ;Han | Sogas largas
cargado alguna vez algo pesado o liviano?, ;Todos los objetos y cortas
pesan igual?, ;Han visto cosas grandes, pequeiias, largas o cortas? | Cajas piratas
Problematizacion (Pregunta retadora) Aros
¥ La docente plantea el reto: ‘“Nuestros amigos piratas necesitan pequeios
llevar sus tesoros, pero no todos pesan igual ni estan a la misma | Aros grandes
distancia... ;como podemos ayudarlos a llevar los sacos usando los
materiales?”
Propdosito
¥ Los ninos identifican el propdsito del dia: Cartel del
“El dia de hoy vamos a ayudar a nuestros amigos propdsito
piratas a llevar sus tesoros”
Familiarizacion del problema
¥¢ Los nifios exploran libremente los materiales que estaban bajo la
tela: Conos
sacos con diferentes pesos, sogas largas y cortas, cajas piratas, aros
grandes y pequenos. Imagen de
¥¢ La docente guia la observacion con preguntas: ;Como son estos pirata
sacos?, ¢(Pesan igual o diferente?, ;Qué sogas son mas largas? | Ludimatekids
(Cudles mas cortas?, ;Qué aros son grandes? ;Cuéles pequefios?
Busqueda y ejecucion de estrategias Imagen de
¥¢ En el patio se arma un circuito pirata con los materiales. loro Piratin
Desarrollo . . ., .
¥ La docente explica la situacion: Pirata
“El pirata Ludimatekids y el loro Piratin Pirata necesitan recibir
sus tesoros, pero hay obstdiculos. Debemos pensar como llevarlos Tela
correctamente.”
Sacos con
a diferentes
s pesos
Z [t
2 O O -
7 93 . o Sogas largas

y cortas




£
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¥¢ En parejas, los nifios: comparan los sacos y deciden cual es pesado
y cudl liviano., identifican los aros grandes y pequeiios y deciden
como atravesarlos, comparan las sogas largas y cortas y las

Cajas piratas

colocan segun la distancia al pirata o al loro. Aros
¥¢ Ejecutan el recorrido respetando la estrategia acordada. pequefios
Socializacion de las representaciones
¥¢ Al finalizar cada turno, los nifios explican: qué saco llevaron | Aros grandes
primero, por qué usaron la soga larga o la corta., qué obstaculos
fueron mas faciles o dificiles.
¥¢ La docente valida y escucha las explicaciones. Equipo de
Reflexion y formalizacion sonido
¥ En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy comparamos objetos
segun su peso: pesado y liviano., también comparamos tamanos:
grande y pequerio y longitudes: largo y corto.” Hoja Bond
¥¢ Se refuerza el vocabulario matematico usando ejemplos concretos Colores
del juego.
Planteamiento de otros problemas
v La docente propone nuevas situaciones: ;Qué pasaria si el pirata
= estuviera mas lejos?, ;Qué soga usariamos si el saco fuera mas
4 "’ pesado?, ;Como cambiaria el juego si todos los sacos fueran
iguales?
Verbalizacion de lo realizado
¥¢ Los niflos responden a las interrogantes de la docente por medio | Limpiatipos

Cierre

&

del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Cbémo los utilizaste?
- (Qué objetos tenia el circuito?
- (Esos objetos eran iguales?, ;Qué diferencias tenian?
- (Qué movimientos realizaste?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad

Fecha

Met

Just

>

4

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

: Me divierto pensando mis tesoros

: 05 de octubre del 2023

as cuantitativas : Seran beneficiados 20 niflos de 5 afios de la seccidon “Creativos” de la I.E.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

ificacion

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas

de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

geométricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la uso

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
, . ~ L Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios
ylo producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Compara |dentificay
PROBLEMAS DE | ©bjetos que estan en su e”to_rlrﬁo yd'as form_asi objetos segiin | clasifica
eométricas que conoce, utilizando materia .
FORMA, goncreto. ) Su peso, objetos
MOVIMIENTQ Y Establece relaciones de medida en situaciones | Ulilizando la Sy
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas balanza y pesados o
largo”, “‘es mas corto”. explicando livianos al
Capacidades: Se ubica a si mismo y ubica objetos en el | gramente cual | pesarlos en
Modela obi espacio en el que se encuentra; a partir de ello, e A
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para P i y !
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al cual es verbalizan
< eométricas y sus orientar sus movimientos acciones al liviano.. dosu
S |9 y y
= transformaciones. d_e:splgzarse, ul?ic_arse y ubicar objetos en eleccion.
< e Comuni situaciones cotidianas. Las expresa con su
= L Ca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de”
E comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia
';: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”—
i ue muestran las relaciones que establece entre
y relaciones q q

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

— Imagen de pirata Ludimatekids S

Tela

Paletas de acuerdos
Sogas largas y cortas
Cajas piratas

Aros grandes

o

Cartel del propdsito
Conos

Equipo de sonido
Limpiatipos

balanza

objetos livianos y pesados

'
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

&)

-

Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos y/o
materiales

Motivacion
¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.

Cofre pirata

tesoros antes de subirlos al barco. Para eso debemos pesarlos y
llevarlos por el camino correcto.”

¥ En parejas, los niflos: escogen dos objetos y anticipan cual es
pesado y cudl liviano, colocan los objetos en la balanza para
comprobar, deciden por qué camino llevarlos: camino corto para el

¥¢ La docente presenta un cofre de tesoro y dice: “Nifios, hoy este Balanza
cofre del tesoro ha venido al salon para darnos una sorpresa... jqué Tela
creen que habra dentro?”
¥¢  Se abre el cofre y los nifios observan objetos pesados y livianos.
¥ Luego la docente sefiala una tela que cubre otros materiales y Aros
pregunta: “Me han contado que hay mas tesoros escondidos... ;qué Soga
creen que podamos encontrar debajo de la tela?” Caja pirata
Saberes previos
Inicio ¥ La docente dialoga con los nifios mediante preguntas: ;Alguna vez
han cargado algo pesado?, ;Todos los objetos pesan igual?, ;Cémo
sabemos cuando algo es liviano o pesado?
Problematizacion (Pregunta retadora)
7 La docente plantea el reto: “El pirata Ludimatekids necesita saber
qué tesoros son pesados y cudles livianos para guardarlos en su
barco... (como podemos ayudarlo a descubrirlo usando estos
materiales?”
Propdsito Cartel del
¥¢ Los niflos identifican el proposito del dia: proposito
Y “Hoy vamos a comparar y pesar tesoros para saber cuales son
pesados y cudles livianos.”
Familiarizacion del problema
¥ Los niflos exploran libremente los materiales descubiertos: Conos
¥ objetos pesados y livianos, balanza, aros, sogas largas y cortas, | Imagen de
cajas piratas. pirata
¥¢ La docente acompafia con preguntas: ;Qué objetos pesan mas? ludimatekids
Y ;Cuales pesan menos?, ;Qué pasara si los colocamos en la balanza? objetos
Busqueda y ejecucion de estrategias livianos
% En el patio se organiza un circuito pirata con conos, sogas, aros y objetos
o) pesados
2 aros
i 8 — balanza
E jE:.T:'E a8 ﬁg cofre pirata
Desarrollo = ik g  — _ soga corta y
= M L= larga
Tela
Cajas piratas
* La docente explica la situacion: “El pirata necesita ordenar sus | Equipo de
sonido




®

objeto pesado o camino largo para el objeto liviano, transportan los
objetos hasta la caja pirata correspondiente.
Socializacion de las representaciones

¥ Al finalizar cada turno, los nifios explican: qué objeto fue mas
pesado, como lo supieron, qué hizo la balanza al pesarlos.

¥¢ La docente valida y anima a explicar con sus propias palabras.

Reflexion y formalizacion

¥¢ En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy comparamos objetos
segun su peso. Cuando un objeto pesa mas decimos que es pesado,
y cuando pesa menos es liviano.”

¥ Se refuerza el uso de vocabulario matematico: pesado — liviano —
mas que — menos que.

Planteamiento de otros problemas

¥¢ La docente propone nuevas situaciones: ;Qué pasaria si dos objetos
pesaran igual?, ;Como podriamos saberlo sin la balanza?, ;Qué
otros objetos del aula podriamos pesar.

Hoja Bond
Colores

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Coémo los utilizaste?
- (Qué objetos tenia el circuito?
- (Esos objetos tenian el mismo peso?, ;Qué diferencias
tenian?
- (Qué movimientos realizaste?

Limpiatipos

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08

LDATOS GENERALES:

Nombre de la actividad : Ayudamos a nuestros amigos piratas

Fecha : 06 de octubre del 2023

Metas cuantitativas : Seran beneficiados 20 nifios de 5 afios de la seccion “Creativos” de la LE.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

Justificacion : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucion de problemas
de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos
como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area Competencias Desempefios Criterios Evidencia
ylo producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Mide Realiza la
PROBLEMAS DE objetos que estan en su entorno y las formas distancias medicion
geométricas que conoce, utilizando material
FORMA, S ysando (_je une%
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en situaciones unidades no distancia
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas convencionale con manos
largo”, “es mas corto”. s (manos o 0 piesy
Capacidades: e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el pies), registra la
. espacio en el que se encuentra; a partir de ello, . .
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para regls_.trandoy cantidad de
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al | €Xplicando la huellas
< geométricas y sus orientar sus movimientos y acciones al cantidad mediante
,% transformaciones. | desplazarse, U'O_Lc_arse VL ubicar objetos en utilizada. palotes 0
N . situaciones cotidianas. Las expresa con su .
<§( ° Comumca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” NUMETOS.
E comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia
';: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”—
> y relaciones que muestran las relaciones que establece entre
geométricas. su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
. entorno.
e Usaestrategiasy |, Expresa con material concreto y dibujos sus
procedimientos vivencias, en los que muestra relaciones
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos.
el espacio. ® Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la uso

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:

— Bolsa de los tesoros pirata =

— Imagenes piratas =

La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

Caja de los tesoros piratas

Collares

— Tela — Huellas de manos y pies
— Paletas de acuerdos — Cartel del proposito
— Conos — Limpiatipos

— Imagenes piratas =

o

Sombrero del pirata

'
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

x

usando palotes y nimeros.
¥ Comparten con sus compafieros cuantas huellas usaron, si usaron
manos o pies, qué medicion fue mas corta 0 mas larga.

Momentos Descripcidn de la secuencia Recursc_)s ylo
materiales
Motivacion
¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia. Bolsa de los
¥ La docente presenta la bolsa de los tesoros pirata y pregunta: tesoros pirata
Yo “Nifios, la bolsa de los tesoros pirata ha venido a visitarnos... ;para Iméagenes
qué creen que estara aqui?” piratas
¥ Se descubre el contenido de la bolsa. Tela
¥ Luego la docente sefiala una tela que cubre otros materiales y dice:
¥ “Me han contado que hay mas tesoros escondidos debajo de la Conos
tela... ;qué creen que podamos encontrar?” Iméagenes
Saberes previos piratas
Inicio ¥ Ladocente dialoga con los nifios a partir de preguntas: ¢Algunavez | Caja de los
han medido algo usando su cuerpo?, ;Podemos medir usando tesoros
nuestras manos o pies?, (Creen que todos medimos igual o piratas
diferente? ¢Por qué? Collares
Problematizacion (Pregunta retadora) Huellas de
¥ La docente plantea el reto: “Los piratas necesitan dejar huellas para | manos y pies
encontrar los tesoros, pero no saben cuantos pasos 0 manos usar...
(como podemos ayudarlos a medir el camino correctamente?”
Propdsito
¥¢ Los nifios identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a ayudar a nuestros amigos Cartel del
piratas a dejar huellitas para encontrar los tesoros” propésito
Familiarizacion del problema Conos
¥ Los nifos exploran los materiales  descubiertos: Iméagenes
conos con iméagenes piratas, collares, huellas de manos y pies, caja piratas
de tesoros. Caja de los
v¢ La docente guia la observacion: ¢Donde estan los piratas?, ¢Qué tesoros
tan lejos estan unos de otros?, ; Coémo podriamos saber la distancia? piratas
Busqueda y ejecucion de estrategias Collares
v¢ En el aula se organiza el juego “Mis huellitas piratas”. Huellas de
“¢ Se establece un punto de partida. manos y pies
v¢ En parejas, los nifios: sacan un collar de la caja pirata, identifican
el cono con el mismo personaje, se desplazan desde el punto inicial
Desarrollo hasta el cono midiendo con pies 0 manos. Equipo de
v¢ Repiten la medicion utilizando huellas de manos o pies. sonido
¥« Realizan el conteo de huellas utilizadas.
Socializacién de las representaciones Hoja Bond
v¢ Los nifios registran la cantidad de huellas en una tabla de datos, Colores
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Reflexion y formalizacion
¥¢ En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy medimos usando partes
de nuestro cuerpo, al contar las huellas sabemos qué camino es

>

mads largo o mas corto.’

¥ Se refuerza el vocabulario matematico: medir, contar, mas,
menos, largo, corto.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevas situaciones: ;Qué pasaria si usamos
solo pies?, ¢Y si usamos solo manos?, ¢(Quién necesitard mas
huellas para llegar al mismo lugar?

Verbalizacién de lo realizado Limpiatipos
¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata. Sombrero del
- ¢Qué hicimos hoy? pirata
Cierre - ¢Qué materiales utilizaste?

- ¢Como los utilizaste?
- ¢Como mediste?

- ¢Qué movimientos realizaste para medir?

0 - ¢Qué partes de tu cuerpo utilizaste para medir?
4

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacién Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Béasica Regular (Primera ed.). S/E.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09

LLDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad
Fecha
Metas cuantitativas

: “Mido mi altura con los tesoros piratas”

: 12 de octubre del 2023

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 afos de la seccion “Creativos” de la L.LE.I. Cuna
Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

Justificacion : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas
de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos
como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
, . ~ L Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios AT
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Mide su Registro
PROBLEMAS DE objetqs gue estan en su ento_rlr_w ydlas form_asi cuerpo gréfico y
eométricas que conoce, utilizando materia - -
FORMA, goncreto ) utilizando numerico
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en situaciones unidades no de la
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas convencionale medicién
largo”, “es mas corto”. s (objetos y de su
Capacidades: e Se uplca a si mismo y ubica objet_os en el partes del cuerpo
Modela obi espacio en el que se encuentra; a partir de ello, CUerpo) Wil
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para Po), .
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al contando y objetos
S geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al | registrando la | (dibujosy
= transformaciones. d_e:splgzarse, ul?ic_arse y ubicar objetos en cantidad nimeros).
< . situaciones cotidianas. Las expresa con su empleada
= ° Comumca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” P ' .
E comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia Part|0|paC|
';: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”- on oral al
S y relaciones que muestran las relaciones que establece entre explicar
geométricas. su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el coémo
. entorno. R
e Usaestrategiasy |, Expresa con material concreto y dibujos sus X y
procedlmlentos vivencias, en los que muestra relaciones que
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos. material
el espacio. e Prueba diferentes formas de resolver una utilizo.
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propésito y
dice por qué la uso

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

— Bolsa pirata — Huellas de manos y pies
— Paletas de acuerdos — Cartel del proposito

— Tizas — Conos

— Cubos — Equipo de sonido

— Bloques — Limpiatipos

— Palitos de paleta

&3

Sombrero del pirata

<4
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

x

Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos
y/o
materiales

Motivacion

¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.

¥ La docente presenta al pirata Ludimatekids y una bolsa pirata, y
pregunta: “Nifios, hoy mi bolsa pirata ha llegado al salon... ;para

Bolsa pirata

qué creen que estara aqui?, ;qué tesoros creen que pueda tener?” Tizas
¥ Los niflos expresan libremente sus hipotesis. Cubos
Saberes previos Bloques
¥ La docente dialoga con los nifios mediante preguntas: ;Alguna vez | Palitos de
Inicio han medido algo usando su cuerpo?, ;Con qué objetos creen que se paleta
puede medir?, ;Todos medimos igual o diferente? ;Por qué? Huellas de
Problematizacion (Pregunta retadora) manos y
¥ La docente plantea el reto: “El pirata Ludimatekids quiere saber pies
cuanto mide cada uno para hacer trajes piratas, pero no tiene reglas. ..
({,como podriamos medir nuestro cuerpo usando estos tesoros?”
Propdsito
v Los nifos identifican el proposito del dia: Cartel del
“El dia de hoy vamos a medir nuestro cuerpo con los proposito
tesoros del pirata”
Familiarizacion del problema
¥ Los nifios exploran la bolsa pirata y descubren: tizas, cubos, bloques,
palitos de paleta, huellas de manos y pies. Conos
“ La docente orienta con preguntas: ;Qué materiales podriamos usar Tizas
para medir?, ;Todos sirven igual?, ;Qué pasara si usamos cubos o Cubos
palitos? Bloques
Busqueda y ejecucion de estrategias Palitos de
¥¢ En el patio, los nifios delimitan el espacio y recuerdan los acuerdos. paleta
Y&  Se realiza el juego “;Cuanto mide mi cuerpo?”. Huellas de
¥ En parejas: los nifios trazan su silueta en el piso con tiza, escriben su | manosy
nombre junto a su dibujo, eligen un objeto de la bolsa para medir su pies
silueta (cubos, bloques, palitos, manos o pies), colocan los objetos
uno tras otro hasta cubrir la altura de la silueta.
Desarrollo T .
Socializacion de las representaciones
¥ Los niflos cuentan cuantos objetos utilizaron.
¥ Registran la cantidad en una hoja mediante dibujos y nimeros.
¥¢  Comparten con el grupo: qué objeto usaron, si necesitaron muchos o | Equipo de
pocos. sonido
Reflexion y formalizacion
Y En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy medimos usando
unidades no convencionales, si el objeto es pequefio, necesitamos
mas; si es grande, usamos menos.” Hoja Bond

¥¢  Se refuerza el vocabulario matematico: medir, contar, mas, menos,
largo, alto.

&3
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Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si usamos otro
objeto?, ;Quién necesitard mas cubos para medir su cuerpo?, ;Por
qué no todos usamos la misma cantidad?

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio del

sombrero del pirata.

(Qué hicimos hoy?

(Qué juego realizaste?

(Qué materiales utilizaste?

(Como los utilizaste?

(Qué parte de tu cuerpo utilizaste para medir o que objeto
utilizaste para medir tu salto?

(Con qué otros objetos podemos medir? ;Cuales?

(Qué movimiento realizaste para medir?

Limpiatipos

Sombrero
del pirata

VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.

-
&

. Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
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LDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: “Voy midiendo mis saltos con entusiasmo”
: 13 de octubre del 2023

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

x

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolucidon de problemas

de forma movimiento y localizacion mediante la exploracion del cuerpo y sus
diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion y juego. Tendra una duracion de 45 min.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
< . ~ L Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios
ylo producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Mide su Registro
PROBLEMAS DE objetqs gue estan en su ento_rlr_w ydlas form_asi cuerpo gréfico y
eométricas que conoce, utilizando materia - -
FORMA, goncreto ) utilizando numerico
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en situaciones unidades no de la
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas convencionale medicién
largo”, “es mas corto”. s (objetos y de su
Capacidades: e Se uplca a si mismo y ubica objet_os en el partes del cuerpo
Modela obi espacio en el que se encuentra; a partir de ello, CUerpo) Wil
* Modela objetos organiza sus movimientos y acciones para Po), .
con formas desplazarse. Establece relaciones espaciales al contando y objetos
S geométricas y sus | orientar sus movimientos y acciones al | registrando la | (dibujosy
= transformaciones. desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en cantidad nimeros).
< . situaciones cotidianas. Las expresa con su empleada
= ° Comumca} ,Su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” P ' .
E comprension “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia Part|0|paC|
';: sobre las formas atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”- on oral al
S y relaciones que muestran las relaciones que establece entre explicar
geométricas. su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el coémo
. entorno. R
e Usaestrategiasy |, Expresa con material concreto y dibujos sus X y
procedlmlentos vivencias, en los que muestra relaciones que
para orientarse en espaciales y de medida entre personas y objetos. material
el espacio. e Prueba diferentes formas de resolver una utilizo.
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto.
Elige una manera para lograr su propdsito y
dice por qué la uso

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:
Caja misteriosa de pirata

lata pirata

Saco magico
Paletas de acuerdos
Cartel del proposito
Conos

Equipo de sonido

- Ficha de tabla de datos
- Tiza

- Cinta de color
- Limpiatipos

- Sombrero del pirata
- Hoja bond

<4
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

a b )

-

Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos y/o
materiales

Motivacion

¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia.

¥¢ La docente presenta una bolsa pirata y dice:

Y&  “Nifios, hoy mi bolsa pirata ha llegado al salon... ;Para qué creen

que estara aqui?, ;qué tesoros creen que puede tener?”

¥¢ Los niflos expresan libremente sus ideas y expectativas.

Saberes previos

¥ La docente pregunta: ;Alguna vez han saltado lejos?, ;Coémo

bolsa pirata

Cinta de
color
Tiza
Caja
misteriosa de

Inicio sabemos quién salté mas?, ;Con qué cosas podemos medir? pirata
¥ Los niflos comentan experiencias previas de medir con su cuerpo u | Imagenes de
objetos. pies, palma
Problematizacion (pregunta retadora) de la mano,
¥¢ La docente plantea el reto: “Si saltamos... ;como podemos saber palitos de
cuanto mide nuestro salto sin usar regla?” paleta y cubo
Propdosito de madera
¥¢ Los nifos identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a medir nuestros saltos con Cartel del
nuestro cuerpo y objetos” proposito
Familiarizacion con el problema
¥ Los nifios exploran la bolsa misteriosa pirata y descubren
materiales diversos.
¥ La docente pregunta: ;Qué materiales encontramos?, ;Para qué Caja
podrian servir? misteriosa
¥ Se conversa sobre la posibilidad de medir saltos con esos pirata
materiales.
Busqueda y ejecucion de estrategias
¥ En el patio, los nifios delimitan el espacio con conos.
¥¢ En parejas se ubican detras de una linea, saltan lo mas lejos que | Lata pirata
puedan, marcan con tiza el lugar donde llegaron.
¥¢ La docente presenta la caja misteriosa pirata:
¥ Los niflos sacan una imagen al azar (palma de la mano, pies, palito
Desarrollo de paleta o cubo de madera). Ficha de
@ tabla de
' ------------------ datos
¥¢ Cada niflo mide su salto usando la unidad que le toco, colocando
una tras otra desde el inicio hasta la marca. Equipo de
¥ Realizan el conteo de cuantas unidades necesitaron. sonido
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Socializacion de las representaciones

¥ Los ninos registran la medicion en una tabla de datos, usando:
palotes o nimeros

¥« Comparten con el grupo con qué midieron, cuantas unidades
utilizaron

Reflexion y formalizacion

¥ La docente guia la reflexion: ;Todos medimos igual?, ;Por qué
algunos saltos necesitan mas unidades?

¥ Se concluye que se puede medir usando partes del cuerpo u objetos.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone: ;Qué pasaria si medimos con otro objeto?,
(Con qué mediriamos un salto mas grande?
¥¢  Los niflos proponen nuevas situaciones de medicion.

Hoja Bond

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qu¢ hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Como los utilizaste?
- (Qué parte de tu cuerpo utilizaste para medir o que objeto
utilizastes para medir tu salto?
- (Con que otros objetos podemos medir? ;Cuales?
- Jcon que otra parte de mi cuerpo puedo medir? ;Cuales?
- (Qué movimiento realizaste para medir?

Limpiatipos

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.

SESION DE MATEMATICA N° 11
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I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad
: 19 de octubre del 2023

Fecha

Metas cuantitativas

Justificacion

£

: “Disfruto al ubicarme al bailar”

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

mismo en relacion a un objeto al momento de escuchar indicaciones. La actividad

tendra una duracion de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la ubicacidn espacial de si

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

e . - o e Evidencia y/o
Area Competencias Desempefios Criterios Y
producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de | Se ubica Dibujo
PROBLEMAS DE :cos objetos qgte_estan en su entortr_llq y ':S correctamente donde
ormas geométricas que conoce, utilizando
FORMA, - ) respecto a un representa
material concreto. . L
MOVIMIENTQ Y | o Establece relaciones de medida en | ©bjeto usando su ubicacion
LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones | nociones respecto a la
como “es mas largo”, “es mas corto”. espaciales tela.
Capacidades: e Se ub_lca a 5|I mismo y ubica objetos e_:ndel (adelante, atras,
. espacio en el que se encuentra; a partir de
* Modela ~ objetos ello, organiza sus movimientos y acciones .dere(.:ha,
con formas para desplazarse. Establece relaciones izquierda,
geomeétricas y sus espaciales al orientar sus movimientos y | encima,
< transformaciones. acciones al de_splaz_arse, ublcgr_se y ubicar | debajo).
S ST - objetos en situaciones cotidianas. Las
<HC L. expresa con su cuerpo o algunas palabras —
S comprension como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;
E sobre las formas 'y “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un
< relaciones lado”, “hacia el otro lado”— que muestran
= las relaciones que establece entre su

geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

cuerpo, el espacio y los objetos que hay en
el entorno.

e Expresa con material concreto y dibujos
sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

e Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y
la construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
proposito y dice por qué la usé

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

— Imagen pirata“ludimatekids” -

— Paletas de acuerdos -

— Conos
— Aros

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

A

o

Pafiuelos
Musica
Caja pirata

Equipo de sonido

W




Momentos

Descripcion de la secuencia

Recursos y/o
materiales

Inicio

Motivacion

¥¢ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia.

¥ La docente presenta al pirata Ludimatekids con una caja pirata y
dice: “Hoy les traigo un nuevo desafio matematico”.

Y¢ Se pregunta: ¢Qué creen que habra dentro de la caja pirata? Los
nifios plantean hipétesis y se descubre el contenido.

Saberes previos

¥¢ Ladocente dialoga con los nifios y nifias a partir de los materiales
encontrados (aros, pafiuelos, espada, bufer), la docente pregunta:
¢Han usado aros antes?, ;Donde debemos colocarnos cuando
jugamos?, ;Conocen las palabras derecha e izquierda?, ;Arriba 'y
abajo?

Problematizacién (Pregunta retadora)

¥¢ La docente plantea el reto matematico: ;Como podemos mover
nuestro cuerpo y ubicarnos correctamente siguiendo las
indicaciones del pirata?
Propdsito
Y Los nifios identifican el propdsito del dia:
“El dia de hoy vamos jugar con las formas
que el pirata Ludimatekids nos ha traido
en su sobre”
¥ Se inicia la actividad con la frase:
“1,2,3...piratas a jugar”

Pirata
“ludimatekids”

Paletas de
acuerdos

Cartel del
propdsito

Desarrollo

Familiarizacion del problema

¥ Los nifios delimitan el espacio con conos y exploran libremente
los aros, pafiuelos y el espacio.

Y¢ Ladocente muestra la espada pirata y explica que esta servira para
indicar la posicion y direccion del movimiento.

Busqueda y ejecucion de la estrategia

Y¢ Los nifios se colocan dentro de un aro con su pafiuelo.

¢ Los nifios escuchan la musica “El carnavalito”, siguen las
indicaciones de la docente y la espada pirata: mover manos y pies
a la derecha, izquierda, adelante, atras, arriba y abajo.

¥ Los nifios ejecutan los movimientos respetando el espacio y la
ubicacion dentro del aro.

Socializacion de las representaciones

v¢ Al finalizar el juego, Los nifios comentan cdémo se movierony en
qué direccidn se ubicaron (dentro del aro, a un lado, adelante,
atras).

Reflexion y formalizacion

% La docente guia la reflexion con preguntas: ;Dénde estabas
cuando bailabas?, ;Qué parte del cuerpo moviste?, ¢Qué significa
derecha e izquierda?, ¢Estabas dentro o fuera del aro?

Planteamiento de otros problemas

Conos
Aros (salon)
Paiiuelos
Musica
Espada pirata
Equipo de
sonido

o

'




¥¢ La docente propone nuevos retos: ;Cémo nos moveriamos si el
aro estuviera adelante?, ;Qué pasaria si nos ubicamos detras?,
¢COmo nos movemos sin salir del aro?

¥¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.

¢Qué hicimos hoy?

¢QUué juego realizaste?

¢Qué materiales utilizaste?

¢Como los utilizaste?

¢Qué otros lugares podrias realizar estos juegos?
¢Para qué crees que podrian servirte estos juegos?

Musica

Sombrero del
pirata A

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad

Fecha

Metas cuantitativas

Justificacion

£

SESION DE MATEMATICA N° 12

: “Una aventura pirata”

: 20 de octubre del 2023

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracién del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion y juego. La actividad tendra una duracion de 45

min.

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

relaciones que establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos que hay en el entorno.
Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y
objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
proposito y dice por qué la uso.

14 . - o e Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios
y/o producto
RESUELVE » Establece relaciones, entre las formas de los | Se desplaza Representa
PROBLEMAS DE objetqs que estan en su entc?lr_no ydlas form_asI siguiendo un grafico
eométricas que conoce, utilizando material | . .

FORMA, Soncreto q instrucciones del
MOVIMIENTQ Y Establece relaciones de medida en | Orales (adelante, | recorrido
LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones | atrds, derecha, realizado.

como “es mas largo”, “es mas corto”. izquierda).

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

g y
5 transformaciones. acciones al desplazarse, ubicarse y ubicar
= S objetos en situaciones cotidianas. Las
<t UL Ca} i S expresa con su cuerpo o0 algunas palabras —
E comprension como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;
z sobre las formasy “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un
= relaciones lado”, “hacia el otro lado”— que muestran las

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:

— Saco pirata

— Paletas de acuerdos

— Mesas

— Equipo de sonido

— Cajas

Aros
Soga
Cartel del proposito

o

— Hoja Bond

Limpiatipos
Sombrero del pirata

W
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

Recursos y/o

Momentos Descripcion de la secuencia .
materiales
Motivacion
Y Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.
¥¢ La docente muestra un saco pirata y les dice: “Nifios, el dia de hoy | Saco pirata
mi saco pirata ha llegado al saldn. ¢Para qué creen que estara aqui?
¢Qué tesoros creen que pueda tener?”.
¥¢ Los nifios expresan libremente sus ideas y expectativas. Paletas de
Saberes previos acuerdos
¥ La docente dialoga con los nifios y nifias y pregunta: ¢Han jugado
Inicio a ser piratas?, ;Coémo se mueve un pirata?, ¢Han saltado dentro o Cajas
fuera de algo?, ;Saben qué es derecha e izquierda? Aros
Problematizacidn (Pregunta retadora) Soga
v« La docente plantea el reto matematico: ¢(Como podremos
movernos y ubicarnos correctamente como piratas usando estos | Cartel del
materiales sin equivocarnos? proposito
Propdsito
v Los nifos identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a realizar diversos movimientos
siendo piratas”’-
Familiarizacion del problema
“¢ La docente antes de descubrir los materiales, los nifios recuerdan
los acuerdos de uso y cuidado del material con apoyo de paletas.
¥ Los nifios exploran el saco pirata y descubren los materiales Mesas
(cajas, aros, sogas). Cajas
¥¢ La docente pregunta: ¢(Qué materiales encontraron?, ;Cémo Aros
creen que podemos usarlos para movernos y jugar? Soga
Bdsqueda y ejecucion de la estrategia
Y¢ Los nifios delimitan el espacio con apoyo de la docente y recuerdan
los acuerdos. Equipo de
¥¢ Los nifios se forman en parejas y escuchan el cuento motor “Somos sonido
piratas”.
¥¢ Durante el cuento, siguen instrucciones espaciales: desplazarse
Desarrollo . - .
alrededor de la isla, mirar arriba, saltar dentro y fuera de los aros,
saltar a la derecha e izquierda de la soga, pasar por debajo del tdnel
(mesas).
v Los nifios simulan ser piratas mientras realizan los movimientos
hasta llegar al tesoro.
Socializacién de las representaciones
% Al finalizar el juego, los nifios comentan cémo se movieron y
donde se ubicaron (dentro, fuera, encima, debajo, derecha,
izquierda).
Reflexion y formalizacion
¥¢ La docente guia la reflexién con preguntas: ;Dénde saltaste?,
¢Pasaste por encima o por debajo?, ;Te moviste a la derecha o
izquierda?, ¢Qué materiales te ayudaron a saber por dénde ir?.
"R




|

® A

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los niflos responden a las interrogantes de la docente por medio

del sombrero del pirata.

(Qué hicimos hoy?

(Qué juego realizaste?

(Qué materiales utilizaste?

({Como los utilizaste?

(Qué movimientos realizaste?

(Por qué realizaste esos movimientos?
(Qué tesoros obtuvimos al final?

Limpiatipos

Sombrero del
pirata

v V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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LDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad: “Exploradores piratas”
: 26 de octubre del 2023

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

£

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 13

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracion del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion, nociones espaciales mediante el juego. La

actividad tendra una duracion de 45 min.
ILPROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia y/o

geométricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

cuerpo, el espacio y los objetos que hay en
el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos
sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y
la construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
propésito y dice por qué la usd

Area Competencias Desempeiios Criterios producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de | Los nifios se Expresa a
PROBLEMAS DE :f’s objetos que estan en su entemo ¥ ':S ubican as través de su
ormas geométricas que conoce, utilizando .
OIS material concreto. mlsmo .cuerpo
MOVIM IENTQ Y Establece relaciones de medida en | T¢alizando diferentes
LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones | movimientos acciones y
como “es mas largo”, “es mas corto”. siguiendo movimientos
Capacidades: Se ub_ica a si mismo y ubica objetos e_:n el indicaciones
. espacio en el que se encuentra; a partir de
* Modela  objetos ello, organiza sus movimientos y acciones
con formas para desplazarse. Establece relaciones
geomeétricas y sus espaciales al orientar sus movimientos y
< transformaciones. acciones al desplazarse, ubicarse y ubicar
) ST - objetos en situaciones cotidianas. Las
'E L. expresa con su cuerpo o algunas palabras —
S comprension como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;
||-'_J sobre las formas y “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un
< relaciones lado”, “hacia el otro lado”— que muestran
= las relaciones que establece entre su

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:
- Conos

Delfin Piratin
Cofre del Pirata
Paletas de acuerdos
Caja pirata
Banderas piratas

- Sacos piratas

- Canastas
- Mesa

- Sombrero del pirata

o

|

W
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

x

-

Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s y/o
materiales

Motivacion

¥ Los nifios se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula. Delfin

¥¢ La docente presenta el titere del delfin “Piratin” y dice: “Nifios, Piratin
hoy mi amigo delfin Piratin ha llegado al salén. ¢Para qué creen
gue estard aqui? ¢Qué movimientos realiza el delfin cuando nada Cofre del
en el mar?”. Pirata

“¢ Los nifios expresan sus ideas y emociones.

v La docente invita a los nifios a imitar con las manos los | Paletas de
movimientos del delfin cuando salta encima del mar y nada debajo acuerdos
del agua.

.. Saberes previos Caja pirata
Inicio . . . . -

¥¢ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes Banderas
preguntas: ¢Alguna vez han pasado por debajo de algo?, ¢Han piratas
saltado por encima?, ¢ Saben qué significa arriba y abajo?, ;Delante Conos
y detras? Sacos piratas

Problematizacion (Pregunta retadora) Canastas

% La docente plantea el reto matemético: ;Como podremos
movernos y ubicarnos correctamente para llevar nuestras banderas Cartel del
hasta el cofre del pirata? proposito

Propdsito

¥¢ Los niflos identifican el proposito del dia:

“El dia de hoy vamos a realizar diversos movimientos
para poner nuestras banderas en el cofre del pirata”

Familiarizacion del problema

Y La docente antes de descubrir los materiales, la docente recuerda
los acuerdos de uso y cuidado del material con apoyo de las paletas.

Y¢ Los nifios exploran el cofre del pirata y descubren los materiales: Conos
cajas, banderas piratas, conos, sacos piratas y canastas.

Y La docente pregunta: ¢(Qué materiales encontraron?, ¢Cdémo
creen que podemos usarlos para movernos como piratas?

Busqueda y ejecucion de la estrategia Canasta

¥¢ Los nifios delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos. Bandera

¥¢ Los nifios forman 3 equipos y se ubican en fila detras de un cono. pirata
Desarrollo ¥¢ Al sonido del silbato, los nifios salen uno por uno siguiendo la | Saco pirata
consigna: pasar debajo del compafiero, saltar encima, ubicarse
adelante o detréas, hasta llegar a la canasta.

¥¢ Cada nifio transporta una bandera del color de su equipo y la ubica
encima de la mesa; el Gltimo nifio lleva el saco pirata y lo coloca
debajo de la mesa.

Socializacién de las representaciones

Y Al finalizar el juego, los nifios comentan cdémo se movieron y por
ddnde pasaron (encima, debajo, adelante, atras).

¥¢ En el aula, los nifios realizan una representacion grafica de lo que Mesa
realizaron.

Planteamiento de otros problemas Hoja Bond

Lt
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v¢ La docente propone nuevos retos: /Qué pasaria si ahora avanzamos
solo con dos formas diferentes?, ;Coémo seria el camino si
cambiamos el orden de las formas?, ;Dénde mas podemos
encontrar estas formas en el aula o en el patio?

¥¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

v

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥ Los nifos responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Como los utilizaste?
- (Qué movimientos realizaste?
- (Por qué realizaste esos movimientos?
- (Qué tesoros obtuvimos al final?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
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Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.

-




"ﬁ'

I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad
: 27 de octubre del 2023

Fecha

Metas cuantitativas

Justificacion

£

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 14

: “El twister de los piratas”

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.E.I. Cuna

: La actividad realiza con la finalidad de incentivar la exploracién del cuerpo y sus

diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar aspectos

como la coordinacion, nociones espaciales mediante el juego. La actividad tendra

una duracion de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Area Competencias Desempeifios Criterios Evidencia y/o
producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de | Utiliza flechas u Registro en
PROBLEMAS DE :f’s objetos que estan en su enorna ¥ ';‘S otras marcas el “cuaderno
rm métri n ilizan ..

FORMA, rrc:ate?isa?igncitetgés SRS R par.a 1n.dlcar de los
MOVIMIENTOY |, Establece relaciones de medida en | Ubicacion. tesoros”.
LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones

como “es mas largo”, “es mas corto”.
Capacidades: e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
. espacio en el que se encuentra; a partir de
* Modela  objetos eIIF()), organizaqsus movimientos y zcciones
con formas para desplazarse. Establece relaciones
geomeétricas y sus espaciales al orientar sus movimientos y
< transformaciones. acciones al desplazarse, ubicarse y ubicar
S . objetos en situaciones cotidianas. Las
'E * Comunlca} i = expresa con su cuerpo o algunas palabras —
S comprension como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”;
||"_J sobre las formas y “hacia adelante” ‘“hacia atras”, “hacia un
< relaciones lado”, “hacia el otro lado”— que muestran
= geométricas las relaciones que establece entre su
" cuerpo, el espacio y los objetos que hay en
e Usa estrategias y el entorno.
procedimientos e Expresa con material concreto y dibujos
para orientarse sus vivencias, en los que muestra
en el espacio. relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.
o Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y
la construccién de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
propésito y dice por qué la usd

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:

Dado del pirata bailarin =

Tela

Pisos de colores
Paletas de acuerdos
Equipo de sonido

Cartel del proposito

- Conos
- Hoja Bond
- Sombrero del pirata

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

>

A

o

W
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x

-

Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s y/o
materiales
Motivacion
¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de Dado del
convivencia para trabajar en el aula. pirata
v¢ Ladocente muestra el dado de colores del Pirata Bailarin y les dice: bailarin
“Ninos, hoy el dadito colorido del Pirata Bailarin vino a visitarnos.
¢Para qué creen que estara aqui? ¢Qué juegos creen que podemos Tela
hacer con el dado? ;Qué otro material podriamos usar?”. Pisos de
v¢ Los niflos manifiestan sus ideas libremente. colores
¥¢ La docente muestra una tela que cubre algunos materiales y dice:
“Nuestro amigo Pirata Bailarin nos ha traido algo mas. ;Qué creen | Paletas de
que sea?” acuerdos
Inicio Saberes previos _ _ _ _ o
¥ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes Tela
preguntas: ¢Conocen estos colores?, ;Han jugado antes con un Pisos de
dado?, ;Saben cudl es su mano derecha e izquierda?, ;Qué partes colores
del cuerpo usamos para bailar? Equipo de
Problematizacién (Pregunta retadora) sonido
% La docente plantea el reto matematico: ;Como podremos mover
nuestro cuerpo y ubicarnos correctamente en el color que indique | Cartel del
el dado para ayudar al Pirata Bailarin? proposito
Propdsito
¥¢  Los nifos identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a realizar diversos movimientos
para ayudar al pirata Bailarin”
Familiarizacion del problema
¥ Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con
apoyo de paletas.
¥¢ Los nifios exploran lo que hay debajo de la tela y descubren pisos Conos
de diferentes colores.
v¢ La docente pregunta: ;Qué materiales encontraron?, ;Qué colores Dado del
observan?, ;Como creen que podemos jugar con estos materiales? pirata
Busqueda y ejecucién de la estrategia Bailarin
¥¢ Los nifios delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos Pisos de
de convivencia. colores
v Se realiza el juego “Twister gigante™: los nifios bailan al ritmo de | Equipo de
Desarrollo la musica alrededor de los pisos de colores. sonido
v¢ Al detenerse la musica, la docente lanza el dado y muestra con la
paleta la consigna (mano o pie derecho o izquierdo) y el color
indicado (ejemplo: mano derecha en el color anaranjado).
% Si sale la imagen del Pirata Bailarin contindan bailando; si sale el
loro DJ, se cambia la musica.
Socializacién de las representaciones
¥ Al finalizar el juego, Los nifios comentan cdmo se ubicaron y qué
parte del cuerpo usaron para colocarse en cada color.
¥ En el aula, los nifios realizan una representacion grafica de lo
realizado
Reflexion y formalizacion Hoja Bond
Lt
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Y¢ Ladocente formula preguntas: ;En qué color te colocaste?, ;Usaste
la mano o el pie?, ¢Fue el derecho o el izquierdo?, ;Qué te ayudd
a saber donde colocarte?

v¢ Serefuerzan las nociones de color, lateralidad y ubicacién espacial.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si usamos solo los
pies?, ;Como nos moveriamos si cambiamos los colores de lugar?,
¢De qué otra forma podriamos jugar con el dado?

¥ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Cierre

Verbalizacion de lo realizado
¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio

del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?
- (Como los utilizaste?
- (Qué movimientos realizaste?
- (Por qué realizaste esos movimientos?
- (Qué tesoros obtuvimos al final?

Sombrero del
pirata

. V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad
: 02 de noviembre del 2023

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

£3

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 15

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Somos piratas en busqueda de nuestros nombres

x

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracién del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion y juego. La actividad tendra una duracion de 45

min.

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia y/o

é’-'y
MATEMATICA

Capacidades:

e Modela objetos
con formas
geométricas y sus
transformaciones.

e Comunica su
comprension
sobre las formasy
relaciones
geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

59 G

largo”,

e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
espacio en el que se encuentra; a partir de ello,
organiza sus movimientos y acciones para
desplazarse. Establece relaciones espaciales
al orientar sus movimientos y acciones al
desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en
situaciones cotidianas. Las expresa con su
cuerpo o algunas palabras —como “cerca de”
“lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante”
“hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro
lado” que muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.

e Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y
objetos.

es mas corto”.

® Prueba diferentes formas de resolver una

determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
proposito y dice por qué la uso

Area Competencias Desempeiios Criterios
producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de los | Se ubica Participaci(')n
PROBLEMAS DE objetqst (REGEEEUET entg:po ydlas fotrm_asi correctamente | en el juego
eométricas que conoce, utilizando materia , .
FORMA, goncreto i segln la Twister
MOVIM IENTQ Y |« Establece relaciones de medida en situaciones | CONsigna gigante.
LOCALIZACION cotidianas y usa expresiones como “es mas | indicada.

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:

-

La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:

— Cofre de los tesoros - Caja

— Cartel del proposito — Lata

— Globo —  Soga

— Nombre de los nifios — Conos

— Mesa — Aros
Silla




| 4
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

)

-

Recursos y/o

Momentos Descripcion de la secuencia .
materiales
Motivacion
Y¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula.
¥¢ La docente presenta el cofre pirata y dice: “Nifos, el dia de hoy mi
cofre pirata nos visita nuevamente. ;Qué creen que nos habratraido | Cofre de los
esta vez?”. tesoros
Y Los nifios plantean hipdtesis y expresan sus ideas.
Saberes previos Paletas de
v La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes acuerdos
preguntas: ¢Alguna vez han buscado algo escondido?, ;Como
Inicio sabemc_)s d_c’)_nde esta algo?, ¢Han pasado por _caminos diferentes?, | aros,cono,
¢Qué significa estar delante, detras, cerca o lejos? caja,cinta
Problematizacidn (Pregunta retadora) masking,
Y¢ Ladocente plantea el reto matematico: ;Como podremos encontrar | huellas de
nuestros globos con nombre siguiendo los caminos y ubicandonos pies 'y
correctamente en el espacio? manos.
Propdsito
v Los nifos identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a buscar donde se Cartel del
encuentra ubicados nuestros globos con proposito
nuestro nombre”
Familiarizacion del problema
¥ Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material
con apoyo de paletas. Conos
v¢ Los nifios exploran el cofre de los tesoros y descubren: aros,
conos, cajas, cinta masking y huellas de pies y manos. Globos con
v La docente pregunta: ¢(Qué materiales encontraron?, ¢;Cémo nombres
podriamos usarlos para buscar nuestros globos? Mesa, silla
Busqueda vy ejecucion de la estrategia aros,cono,
¥¢ Los nifios delimitan el espacio del patio con conos y observan los caja,cinta
caminos marcados. masking,
v Los nifos realizan el juego: “Somos piratas en biisqueda de huellas de
Desarrollo nuestr_(zs nombres”. ] pies 'y
¥ Los nifios se forman en una ronda dentro de un circulo y observan manos.
cuatro caminos para llegar a los globos.
v¢ Los nifios eligen un camino y debe superar obstaculos siguiendo
huellas de pies y manos (pasar por dentro del aro, rodear la caja,
caminar siguiendo la cinta). Si no encuentra su nombre, debe
regresar y elegir otro camino hasta hallarlo.
% Al encontrar su globo, regresa al circulo y comunica dénde lo
encontro.
Socializacién de las representaciones
¥¢ Los nifios comentan qué camino siguieron y por dénde encontraron
su globo (adelante, detrés, cerca, lejos).
"R




*

Cierre

€3 ’-
A%
Reflexion y formalizacion
v¢ La docente guia la reflexion con preguntas: ¢Por qué camino Equipo de
llegaste?, ;Qué obstaculos encontraste?, ;Ddnde estaba ubicado sonido
tu globo?, {Qué te ayudd a encontrarlo?
¥ La docente refuerza el lenguaje matematico de manera oral y
visual.
Representacion de lo realizado Hoja Bond
¥¢ Los nifios regresan al salon en una fila y la docente les proporciona Colores
una hoja para que puedan plasmar graficamente en donde
encontraron el globo con su nombre.
Planteamiento de otros problemas
Y¢ La docente propone nuevos retos: ¢Qué pasaria si cambiamos los
globos de lugar?, ;Cémo llegarias si un camino estuviera cerrado?,
¢Qué otro recorrido podriamos hacer?
Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.
Verbalizacion de lo realizado
¥ Los nifios muestran sus creaciones grafico plasticas mediante la | Limpiatipos

técnica del museo.
¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué tenias que encontrar?
- (Qué materiales utilizaste?
- (En donde estaban ubicados los globos?
- (Como los utilizaste?
- (Qu¢ parte de tu cuerpo utilizaste para jugar?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad
: 03 de noviembre del 2023

Fecha

Metas cuantitativas

Justificacion

£

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 16

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: “La gran busqueda de los tesoros piratas”

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracion del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion, nociones espaciales mediante el juego. La

actividad tendra una duracion de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia y/o

geométricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

relaciones que establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos que hay en el entorno.
Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales y de medida entre personas y
objetos.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
propdsito y dice por qué la usd

Area Competencias Desempenios Criterios
producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de los Establece Representacion
PROBLEMAS DE objetos que estan en su ento:no ydlas formasI relaciones grafica del
eométricas que conoce, utilizando materia . .
FORMA, goncreto d espaciales al recorrido.
MOVIMIENTOY |, Establece  relaciones de medida en | OTientar sus
LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones | movimientos
como “es mas largo”, “es mas corto”. y acciones al
Capacidades: Se ub_lca a si mismo y ubica objetos e_:n el desplazarse,
Model bi espacio en el que se encuentra; a partir de bi
* Modela objetos ello, organiza sus movimientos y acciones u ICE'U"SCy
con formas para desplazarse. Establece relaciones ubicar
geométricas y sus espaciales al orientar sus movimientos y objetos
S transformaciones. aCL_:iones al_ des!olazarse,_ u_bicarse y ubicar
- e su objetos en situaciones cotidianas. Las expresa
< ., con su cuerpo o algunas palabras —como
E comprension “cerca de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia
z sobre las formasy adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”,
s relaciones “hacia el otro lado”- que muestran las

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:

Sobre del pirata
Mensaje pirata
Cofre del tesoro
Paletas de acuerdos
Bolsas de tesoros

Cuadernos de los tesoros

- Cartel del proposito

- Conos

- Tesoros diversos (Diamantes, piedras,

juguetes, etc)

- Equipo de sonido

o

Sombrero del pirata

W
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

)

-

Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s y/o
materiales
Motivacion
¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de Sobre del
convivencia para trabajar en el aula. pirata
¥ La docente presenta el sobre del pirata y dice: “Nifios, el dia de hoy
nos ha llegado este sobre pirata. ;Qué creen que tenga dentro?, Mensaje
(para qué lo habran enviado?, ;quién lo habra enviado?”. pirata
v¢ Los nifios expresan sus ideas e hipotesis.
v La docente abre el sobre y lee el mensaje del pirata, generando
expectativa.
Saberes previos Cofre del
¥ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes tesoro
Inicio preguntas: ¢Alguna vez han buscado algo escondido?, ;Como Bolsas de
sabemos dénde esta algo?, ;Han contado objetos antes?, ¢Saben tesoros
decir cuantos hay? Cuadernos
Problematizacion (Pregunta retadora) de los tesoros
% Ladocente plantea el reto matematico: ;Cémo podremos encontrar
los tesoros del pirata, recolectarlos y recordar dénde los | Cartel del
encontramos? proposito
Propdsito
v Los nifos identifican el propésito del dia:
“El dia de hoy vamos a encontrar los tesoros del
pirata, recolectarlos y registrar donde lo encontraron”
Familiarizacion del problema
¥ La docente presenta el reto:
“El pirata Ludimatekids quiere llegar a su tesoro, pero solo
puede avanzar siguiendo un camino de formas. ;Como podemos Conos
ayudarlo a llegar hasta el final?” Tesoros
Y¢ Los nifios y nifias observan las formas geométricas y el dado del diversos
pirata. (Diamantes,
v« La docente pregunta: ¢Qué formas reconocen?, (Qué piedras,
caracteristicas tienen?, (Qué creen que debemos hacer para | juguetes, etc)
avanzar por el camino? Bolsas de los
¥¢ Los nifios exploran libremente el material, tocando, comparando y tesoros
nombrando las formas. Equipo de
Desarrollo , . ., . .
Busgueda vy ejecucion de la estrategia sonido
Y¢ Los nifios y nifias proponen cdmo resolver el reto (ordenar las | Cuaderno de
formas, saltar solo algunas, seguir el dado, etc.). los tesoros
Y¢ Se acuerda la estrategia: Lapices
— Lanzar el dado.
— ldentificar la forma que aparece.
— Decir sunombre y una caracteristica.
— Avanzar saltando Unicamente sobre esa forma hasta la linea
final.
¥¢ Cada nifio ejecuta la estrategia de manera individual mientras sus
comparieros observan y esperan su turno.
¢ ‘ |
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¥ La docente acompafia con preguntas gque orientan el pensamiento
matematico: ¢Por qué esa forma si te sirve para avanzar?, ;Como
sabes que todas son iguales?

Socializacion de las representaciones

v¢ Al finalizar el juego, los nifios muestran sus recorridos y comentan:
qué forma les tocd., como avanzaron, qué hicieron cuando
encontraron una forma diferente.

¥ Enelaula, los nifios realizan una representacion gréafica del camino
o de la forma que mas utilizaron.

Reflexion y formalizacidon

v¢ La docente guia la reflexion con preguntas: ;Qué formas usamos
para avanzar?, ;Qué caracteristicas nos ayudaron a reconocerlas?,

Y La docente refuerza el lenguaje matematico de manera oral y
visual.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si ahora buscamos
solo 3 tesoros?, (Como podriamos registrar el lugar de otra
manera?, ;Donde esconderiamos los tesoros para que sea mas
dificil encontrarlos?

Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Hoja Bond

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué¢ encontraste?
- (Cuantos encontraste?
- (Como los utilizaste?
- (Qué movimientos realizaste?
- (Por qué realizaste esos movimientos?
- (Qué tesoros obtuvimos al final?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.

Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.




I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

£

»

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 17

: “Me divierto jugando con telas”

: 06 de noviembre del 2023

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracién del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion, nociones espaciales mediante el juego. La
actividad tendra una duracion de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Evidencia y/o

geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

lado”- que muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.

e Expresa con material concreto y dibujos
sus vivencias, en los que muestra
relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

® Prueba diferentes formas de resolver una
determinad situacion relacionada con la
ubicacion, desplazamiento en el espacio y
la construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su
proposito y dice por qué la uso

Area Competencias Desempeiios Criterios
producto
RESUELVE e Establece relaciones, entre las formas de Expresa con su Realiza
PROBLEMAS DE Los objetos que gst_an en su entorno vy las cuerpo acciones y
ormas  geométricas que  conoce, . ..

JORS utilizando material concreto. refere.nmas m0V1m1.entos

MOVIM IENTQ Y | o Establece relaciones de medida en | €spaciales para ubicarse

LOCALIZACION situaciones cotidianas y usa expresiones | (cerca de, lejos | espacialmente.

como “es mas largo”, “es mas corto”. de, hacia
Capacidades: e Se ub_lca a S|I mismo Yy ubica objetos e:'ndel delante, hacia
. espacio en el que se encuentra; a partir de ,
* Modela  objetos ello, organiza sus movimientos vy atras).

con formas acciones para desplazarse. Establece
geométricas y sus relaciones espaciales al orientar sus
< transformaciones. movimientos y acciones al desplazarse,
) e - ubicarse y ubicar objetos en situaciones
'E -, cotidianas. Las expresa con su Cuerpo o
S comprension algunas palabras —como “cerca de” “lejos
E sobre las formas y de”, “al lado de”; ““hacia adelante” “hacia
<§( relaciones atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION :
La actividad se ejecutara en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizaran son:
Saco misterioso del pirata -

Paletas de acuerdos

Telas de colores
Equipo de sonido

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

Y

o

Cartel del proposito
Hoja Bond
Sombrero del pirata

'




.

&

. S
Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s y/o
materiales
Motivacion
¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de
convivencia para trabajar en el aula. Saco
¥ La docente muestra el saco misterioso del pirata y dice: “Nifios, | misterioso
hoy nos ha llegado este saco misterioso del pirata. ;Qué creen que del pirata
tenga dentro?, ¢para qué lo habran enviado?, ;quién lo habré
enviado?”. Paletas de
¥ Los nifios manifiestan sus ideas e hipotesis. acuerdos
Saberes previos
Inicio ¥ La docente dialoga. con los nifios y nifias a partir de las siguientes Telas de
preguntas: ¢Han jugado alguna vez con telas?, ;Donde nos colores
podemos ubicar cuando jugamos?, ;Saben qué significa estar
adelante o atras?, ¢;Encima o debajo? Equipo de
Problematizacidn (Pregunta retadora) sonido
v« La docente plantea el reto matematico: ¢(Como podremos
movernos y ubicarnos correctamente alrededor de la tela siguiendo |  Cartel del
las indicaciones? proposito
Propdsito
v Los nifos identifican el proposito del dia:
“El dia de hoy vamos a divertirnos jugando con telas”
Familiarizacion del problema
¥¢ Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con
apoyo de paletas.
¥¢ Los nifios exploran el saco misterioso del pirata y descubren telas Telas de
de colores y un equipo de sonido. colores
¥¢ La docente pregunta: ;Qué materiales encontraron?, ;Cémo creen
gue podemos jugar con las telas?
Busqueda y ejecucion de la estrategia
¥¢ Los nifios delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos | Equipo de
de convivencia. sonido
¥¢  Se realiza el juego: “Jugando con la vela de mi barco pirata”.
¥¢ Los nifios se forman en equipos por colores (4 a 5 nifios por tela).
% Bailan alrededor de la tela al ritmo de la musica y siguen las
Desarrollo consignas de la docente para ubicarse: adelante, atras, derecha,
izquierda, encima, debajo, cerca y lejos de la tela.
Socializacién de las representaciones Hoja Bond
v Al finalizar el juego, Los nifios comentan como se ubicaron
respecto a la tela y qué movimientos realizaron.
Y« En el aula, los nifios realizan una representacion grafica de lo
realizado en el juego.
Reflexion y formalizaciéon
% La docente guia la reflexion con preguntas: ;Ddnde te colocaste?,
¢Estuviste cerca o lejos de la tela?, ;Qué significa estar encima o
debajo?, ;Cémo supiste dénde ubicarte?
¥¢ La docente refuerza el lenguaje matematico de manera oral y
visual.
Planteamiento de otros problemas
Lt

z.l‘x
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¥¢ Ladocente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si la tela cambia de
lugar?, ; Como nos ubicariamos si usamos solo un lado del cuerpo?,
¢De qué otra forma podriamos movernos alrededor de la tela?

v¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

v

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥ Los nifos responden a las interrogantes de la docente por medio

del sombrero del pirata.

(Qué hicimos hoy?

(Qué juego realizaste?

(Qué utilizaste?

(Como los utilizaste?

(Qué movimientos realizaste?

(Por qué realizaste esos movimientos?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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I.DATOS GENERALES:
Nombre de la actividad

Fecha
Metas cuantitativas

Justificacion

£ &

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 18

: “Encontrando los caminos secretos del pirata”

: 07 de noviembre del 2023
: Seran beneficiados 20 nifios de 5 anos de la seccion “Creativos” de la I.LE.I. Cuna

Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

: La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracion del cuerpo y

sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar

aspectos como la coordinacion, nociones espaciales mediante el juego. La

actividad tendra una duracion de 45 min.
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

comprensién
sobre las formas y
relaciones
geomeétricas.

o Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios y/o
producto
RESUELVE * Establece relaciones, entre las formas de los objetos que | Expresa Mapa o
PROBLEMAS DE es.tla}n endsu entor.ncl) y las formas geométricas que conoce, con camino
utilizando material concreto. .
FORMA, : ) N . material elaborado
o Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas
MOVIM IENTQ Y y usa expresiones como “es mas largo”, “es mas corto”. concreto con
LOCALIZACION | o se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacioenel | Y dibujo materiales.
que se encuentra; a partir de ello, organiza sus el
Capacidades: mow_mlentos y _accmnes pfa\ra desplazarse._ E_stablece recorrido
Model biet relaciones espaciales al orientar sus movimientos y con
ZE) e acciones al desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en | T
= con formas situaciones cotidianas. Las expresa con su cuerpo o | DICI0Y
N geomeétricas y sus algunas palabras —como “cerca de” “lejos de”, “al lado final
E transformaciones. de”; “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”,
(= S - “hacia el otro lado”— que muestran las relaciones que
<§( establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos que hay

en el entorno.

e Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias, en
los que muestra relaciones espaciales y de medida entre
personas y objetos.

e Prueba diferentes formas de resolver una determinada
situacion relacionada con la ubicacion, desplazamiento
en el espacio y la construccion de objetos con material
concreto. Elige una manera para lograr su propdésito y
dice por qué la uso.

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutard en el patio de la institucion y los materiales que se utilizaran son:

Sobre y saco del pirata - Cinta maskingtape

Paletas de acuerdos - Caja del pirata

Hojas bond - Cartillas con imagenes de los objetos
Objetos - Cartel del proposito

Paiiuelos - Sombrero del pirata

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

Y

o
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Momentos Descripcion de la secuencia Recurs?s y/o
materiales
Motivacion Sobre y saco
Y¢ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de del pirata
convivencia para trabajar en el aula.
v¢ La docente muestra el sobre y el saco misterioso del pirata y dice: | Paletas de
“Ninos, hoy nos ha llegado este saco misterioso del pirata. ;Qué acuerdos
creen gue tenga dentro?, ¢para qué lo habran enviado?, ¢quién lo
habra enviado?”. Hojas bond
v¢ Los nifios expresan libremente sus ideas. Objetos
Saberes previos Pafiuelos
¥ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes Cinta
Inicio preguntas: ¢Alguna vez han seguido un camino?, ¢Alguien les ha | maskingtape
dicho como llegar a un lugar?, ;Conocen palabras como adelante, Caja del
atras, derecha e izquierda? pirata
Problematizacion (Pregunta retadora) Cartillas con
¥ Ladocente plantea el reto matematico: ;Como podremos encontrar | imagenes de
los tesoros del pirata siguiendo pistas y escuchando correctamente | los objetos
las indicaciones?
Propdsito Cartel del
v Los nifos identifican el propésito del dia: proposito
“El dia de hoy vamos a divertirnos encontrando los
tesoros del pirata”
Familiarizacion del problema
v Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con | Hojas bond
ayuda de paletas. Objetos
Y¢ Los nifios exploran el sobre y saco del pirata y descubren: hojas Pafiuelos
bond, objetos, pafiuelos, cinta masking tape, caja del pirata y Cinta
cartillas con iméagenes. maskingtape
Y La docente pregunta: ;Qué materiales encontraron?, ¢Para qué Caja del
creen que serviran?, ;Como nos ayudaran a encontrar los tesoros? pirata
Busqueda vy ejecucion de la estrategia Cartillas con
v¢ Los nifios delimitan el espacio con hojas bond formando diferentes | imagenes de
caminos. los objetos
Desarrollo e Lo_s ni_ﬁos trabajar_l en equipos. (_:ada equipo saca una cartilla d(_e la
caja pirata con la imagen del objeto que deben encontrar. Un nifio
del equipo se venda los ojos con un pafiuelo, mientras otro
comparfiero le da indicaciones verbales para desplazarse por el
camino (adelante, atras, a un lado) hasta llegar al objeto.
Y Los nifios intercambian roles y continGan el juego siguiendo las
pistas.
Socializacién de las representaciones
Y Al finalizar el juego, los nifios comentan cdmo llegaron al objeto y
qué indicaciones siguieron.
Y En el aula, los nifios realizan una representacion gréfica de lo | Hoja Bond
realizado.
Reflexion y formalizacion
Lt
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¥¢ La docente guia la reflexién con preguntas: ;Qué palabras usaron
para guiar a su compafiero?, ¢Fue facil o dificil seguir el camino?,
¢Qué pasd cuando no escucharon bien la indicacion?

v La docente refuerza el lenguaje matematico de manera oral y

visual.

Planteamiento de otros problemas

¥ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si cambiamos los
caminos?, (COmo guiarias a tu compafiero usando menos
indicaciones?, ;Qué otra forma podemos usar para llegar al objeto?
Y¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

¥¢ Los niflos responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.

(Qué hicimos hoy?

(Qué juego realizaste?

(Qué utilizaste?

(Como los utilizaste?

(Qué movimientos realizaste?

(Por qué realizaste esos movimientos?

Sombrero del
pirata

. V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 19

LDATOS GENERALES:
Nombre de la actividad : “Buscando voy el camino correcto al tesoro”
Fecha : 09 de noviembre del 2023
Metas cuantitativas : Seran beneficiados 20 nifios de 5 afios de la seccion “Creativos” de la LE.I. Cuna
Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.
Justificacion : La actividad se realiza para que los nifios puedan buscar la estrategia para
realizando su recorrido para llegar de un punto inicial a un punto final.
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Enfoques De derechos
Valor y actitudes Dialogo y concertacion
Area Competencias Desempeifios Criterios Evidencia
y/o producto
RESUELVE o Establece relaciones, entre las formas de los objetos Mapa con
PROBLEMAS DE que estan en su entorno y las formas geométricas Sigue un el camino
ue conoce, utilizando material concreto. :
FORMA, q _ _ o mapa para hacia el
o Establece relaciones de medida en situaciones desplazarse tesoro

MOVIM IENTQ Y cotidianas y usa expresiones como “es mas largo”, hasta un
LOCALIZACION “es mds corto”.

e Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio
Capacidades: en el.qge se encuentra; a} partir de ello, cc)jrgarluza sus

. movimientos y acciones para desplazarse.
* Modela  objetos Establece relaciones espaciales al orientar sus

punto final.

S con formas movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse y

= geomeétricas y sus ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las

*<§E transformaciones. expresa con su cuerpo o algunas palabras —como

5 e C . “cerca de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante”

|<T: Omumca_ 3 su “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”—

S comprension que muestran las relaciones que establece entre su
sobre las formas y cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el
relaciones entorno.

e Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones espaciales
y de medida entre personas y objetos.

geomeétricas.
Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

® Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacion relacionada con la ubicacion,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto. Elige una manera
para lograr su propésito y dice por qué la usé

IIL.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:

El espacio que se ocupard sera el aula de clase. Las mesas y las sillas se distribuiran en 4 grupos, para
que compartan materiales y tengan espacio amplio donde colocar sus materiales y que dé libertad para
el desarrollo de La actividad, y los materiales a usar seran los siguientes:

e Mapa del pirata e Trozos de fomi escarchado de colores
e Sobre pirata e Pandereta

e Bolsas pirata e Paletas de acuerdos de convivencia y
e Canastas uso de material

e Papel seda azul o celeste e Sombrero del pirata

e Papel crepe azul o celeste

IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

A b |
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Recursos y/o

Momentos Descripcion de la secuencia (Estrategias) .
materiales
Inicio Motivacion
% Los nifios delimitan el espacio del aula y recuerdan los acuerdos de | Sobre pirata
convivencia.
¥ La docente comunica: “Nuestro amigo pirata Ludimatekids esta en
: Mapa grande
problemas porgue no sabe como llegar al tesoro. Para ayudarnos,
nos envio este sobre pirata”.
Y Se pregunta: /Qué creen que habra dentro del sobre? Los nifios | Hojas con el
expresan sus ideas. Los nifios plantean sus hipotesis. mapa del
Saberes previos pirata
¥ La docente muestra un mapa grande con punto de inicio y llegada,
y dialoga: ¢Han visto mapas antes?, ;Como sabemos por donde ir?, B.Olsas
¢Qué caminos conocen?, (Qué palabras usamos para indicar piratas
direcciones? Paletas de los
Problematizacion (Pregunta retadora) acuerdos de
% La docente plantea el reto matematico: ;Cémo podemos ayudar al | convivencia
pirata a encontrar diferentes caminos para llegar al tesoro? y CUidad_O del
Probésito material
¥ Los nifios y nifias escuchan a la docente:
“El dia de hoy vamos a realizar nuestro camino para llegar al
tesoro...
1,2,3 empecemos nuestros caminos”
Desarrollo | Familiarizacion del problema
% Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado con apoyo | Papel seda
de paletas. azul o celeste
# La docente muestra bolsas piratas y pregunta: ;Qué creen que alz)slegﬁepsfe
habra dentro?, invitando a un nifio a descubrir. Trozos de
v Los nifios exploran los materiales colocados en canastas. T
Busgueda v ejecucion de la estrategia escarchado
¥¢ Los nifios reciben una hoja con el mapa del pirata. de colores
# Los nifios eligen materiales (papel seda, papel crepé, fomi) y | pandereta
disefian su camino hacia el tesoro, colocando trayectos, Goma
direcciones y recorridos libremente. canasta
¥¢ La docente acompafia observando y orientando: ¢Por donde
empieza tu camino?, ;A donde gira?, ;Cémo llega al tesoro?
Socializacién de las representaciones
¥ Al finalizar el juego, Los nifios muestran su camino y explican
oralmente como llegar al tesoro usando su mapa.
Y En el aula, los nifios realizan una representacion grafica de lo
realizado
Reflexion y formalizaciéon
% La docente guia la reflexion con preguntas: ; Tu camino es corto o
largo?, ¢Por ddénde se empieza?, ;Qué materiales usaste para
marcar el recorrido?, ;Qué parte indica la llegada?
¥¢ La docente refuerza nociones de direccion y ubicacién.
Planteamiento de otros problemas
‘ |
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¥¢ La docente propone nuevos retos: ¢;Como seria tu camino si el
‘ tesoro estuviera en otro lugar?, ¢Podrias hacer un camino
) diferente?, ;Como ayudarias a un amigo a llegar a tu tesoro?

v¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Cierre Verbalizacién de lo realizado

¥ Los nifios salen al frente del salébn a mostrar sus caminos para al
llegar al tesoro que realizaron haciendo uso de los materiales que
eligieron.

¥¢ Los niflos responden algunas preguntas mediante el sombrero del
pirata.

- (Qué hicimos hoy?

v - (Qué realizaste?

- (Qué materiales utilizaste?

- (Qué es lo que mas te gusto realizar? ;Por qué?

Sombrero del
pirata

- (A quién demostrarias lo realizado?

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.). S/E.
. Ministerio, E. (2017). Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (Primera ed.). S/E.

.
<

ve




.
‘.@
e 4

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 20
L. DATOS GENERALES:

Nombre de la actividad: “La gran busqueda del tesoro”

Fecha : 10 de noviembre del 2023

Metas cuantitativas : Seran beneficiados 20 nifios de 5 afios de la seccion “Creativos” de la I.E.I. Cuna
Jardin Magisterial Emma Gamero Nieto.

Justificacion : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploracion del cuerpo y
sus diferentes posibilidades de movimiento, asi mismo se busca desarrollar
aspectos como la coordinacion y juego. La actividad tendra una duracion de 45
min.

II. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Evidencia
Area Competencias Desempeiios Criterios y/o
producto
RESUELVE e Realiza acciones y juegos de manera autonoma Propone Participaci(’)n
PROBLEMAS DE combinanldo habilidadzs mc;)trif:es bés}icas co'mo estrategias en el juego
correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros :
FORMA, . o para final y
y volteretas —en los que expresa sus emociones— o
MOVIMIENTO Y explorando las posibilidades de su cuerpo con llegar a un | verbalizacién
LOCALIZACION relacién al espacio, el tiempo, la superficie y los | lugar. de las
objetos; en estas acciones, muestra predominio y nociones
R may(.)r contr.ol de un lad(? d.e su cuerpo. o espaciales
. e Realiza acciones y movimientos de coordinacion tilizad
* Modela objetos oculo-manual y 6culo-podal que requieren mayor ulrlizadas.
con formas precision. Lo hace en diferentes situaciones
.§ geométricas y sus cotidianas, de juego o de representacion grafico-
*g transformaciones plastica, ajustandose a los limites espaciales y a las
23] caracteristicas de los objetos, materiales y/o
§ e Comunica su herramientas que utilizan, segiin sus necesidades,
comprensién intereses y posibilidades.
sobre las formas ® Reconoce sus sensaciones corporales, e identifica
. las necesidades y cambios en el estado de su
y relaciones cuerpo, como la respiracion y sudoracion.
geométricas. Reconoce las partes de su cuerpo al relacionarlas
con sus acciones y nombrarlas espontaneamente
e Usa estrategias y en diferentes situaciones cotidianas. Representa su
procedimientos cuerpo (o el de otro) a su manera, incorporando
para orientarse mas detalles de la figura humana, e incluyendo
| . algunas caracteristicas propias (cabello corto,
en €l espacio. largo, lacio, rizado, etc.).
III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DE LA ACTIVIDAD:
La actividad se ejecutara en el patio de la IEI y los materiales que se utilizaran son:
— Mapas de los caminos de los nifios — Equipo de sonido
— 2 mapas grandes — Sombrero del pirata

— Cofre del tesoro

— Bolsitas de tesoros
— Caja pirata

— Paletas de acuerdos
— Conos
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IV.SECUENCIA METODOLOGICA DE LA ACTIVIDAD:

Momentos Descripcion de la secuencia RecurS(.)s ylo
materiales
Caja pirata
Motivacion pafoletas
¥ Los nifios, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de piratas,
convivencia para trabajar en el aula. parche para
¥¢ La docente muestra una caja pirata de los tesoros y pregunta: “;Qué | el ojo, dos
creen que habra dentro de la caja pirata?”. Los nifios plantean sus mapas
hipétesis. grandes,
Saberes previos cofre del
¥ La docente dialoga con los nifios y nifias a partir de las siguientes | tesoro y sus
Inicio preguntas: ¢Han buscado tesoros antes?, ¢Recuerdan el camino que caminos
hicimos ayer?, ;Qué usamos para no perdernos?, ;Saben qué es un | realizados el
inicio y un final? dia anterior
Problematizacion (Pregunta retadora) para llegar al
¥¢ La docente plantea el reto matematico: ;Como podremos llegar al tesoro
tesoro siguiendo el camino del mapa sin perdernos?
Propdasito Cartel del
Y¢ Los nifos identifican el proposito del dia: proposito
“El dia de hoy vamos a buscar el tesoro usando el
mapa con el camino realizado”
Familiarizacion del problema
¥¢ Los nifios recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con
apoyo de paletas. Conos
¥ Los nifios exploran la caja pirata y descubren: pafioletas piratas,
parche para el ojo, dos mapas grandes, el cofre del tesoro y los
caminos elaborados el dia anterior. Mapas
¥ La docente pregunta: ;Qué materiales encontraron?, ;Para qué grandes
sirven los mapas?, ;Qué nos indican los caminos?
Busqueda vy ejecucion de la estrategia
Y¢ Los nifios delimitan el espacio con conos y observan los dos Cofre de
mapas grandes con un punto de inicio y un punto final. tesoro
¥¢ Los nifios se organizan en dos filas y se colocan en el punto
inicial. Cada nifio realiza el desplazamiento siguiendo su mapa Bolsa de
Desarrollo . .
y el camino elaborado previamente hasta llegar al cofre del tesoro
tesoro.
Y¢ Al llegar, cada nifio retira una bolsita del tesoro y regresa para
dar paso al siguiente compafriero.
Socializacion de las representaciones
¥¢ Al finalizar el juego, Los nifios comentan como se desplazaron y
qué camino siguieron para llegar al tesoro. Equipo de
Y En el aula, los nifios realizan una representacion grafica de lo sonido
realizado
Reflexion y formalizacion
¥ La docente guia la reflexion con preguntas: ¢(Por donde | Hoja Bond
comenzaste?, ;Que hiciste para llegar al final?, ;Seguiste el camino Colores
> o te desviaste?, ;Qué te ayudd a encontrar el tesoro?
)

P |
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¥ La docente refuerza las nociones de desplazamiento y orientacion
espacial.
Planteamiento de otros problemas

¥¢ La docente propone nuevos retos: ;Qué pasaria si cambiamos el
inicio?, ;Como llegarias si el camino fuera mas largo?, ¢De qué
otra forma podriamos llegar al tesoro?

Y¢ Los nifios expresan ideas para futuros juegos y desafios.

Cierre

Verbalizacion de lo realizado
“¢ Los nifios responden a las interrogantes de la docente por medio
del sombrero del pirata.
- (Qué hicimos hoy?
- (Qué juego realizaste?
- (Qué materiales utilizaste?

- (Como los utilizaste?
- (Qué partes de tu cuerpo utilizaste para desplazarte?
- (Qué movimientos realizaste para llegar al tesoro?

Sombrero del
pirata

V.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
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ANEXO 6: BASE DE DATOS

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

D1: Modela objetos con formas geométricas y D= CEIIE S comprgnsién L US? e_strategias y
sovelefomeyicions | pocsinitestie | 51 | pp | pg | ToraL
PR%;LEJE,EDE P01 P02 | P03 [ P04 | P05 | P06 | PO7 | P08 [ P09 | P10
EXPERIMENTAL | ymvosomye | S5 | opmmore | coie | SRS | RS | nowes | S35 | S | S
en el espacio. strateons

ESTUDIANTE 01 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 2 0 2
ESTUDIANTE 02 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
ESTUDIANTE 03 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
ESTUDIANTE 04 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 2 2 0 4
ESTUDIANTE 05 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 0 2 2 4
ESTUDIANTE 06 0 2 0 0 0 0 0 0 2 2 2 0 4 6
ESTUDIANTE 07 0 0 0 0 0 2 0 0 2 0 0 2 2 4
ESTUDIANTE 08 0 0 0 0 0 0 0 2 2 0 0 0 4 4
ESTUDIANTE 09 0 2 0 0 2 0 2 0 2 0 2 4 2 8
ESTUDIANTE 10 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 0 0 4 4
ESTUDIANTE 11 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 2 0 2
ESTUDIANTE 12 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 2 0 0 2
ESTUDIANTE 13 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 2
ESTUDIANTE 14 0 2 0 2 0 0 0 0 2 0 4 0 2 6
ESTUDIANTE 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
ESTUDIANTE 16 0 0 0 2 0 0 2 0 2 0 2 2 2 R
ESTUDIANTE 17 0 2 0 0 0 2 0 0 0 2 2 2
ESTUDIANTE 18 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 0 0

T6¢



RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

D2: Comunica su comprension D3: Usa estrategias y
sobre las formas y relaciones procedimientos para
geomeétricas. orientarse en el espacio. D1 D2 D3

P06 PO8 | PO9 | P10

D1: Modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones

P02 PO3

TOTAL
PRE-TEST DE

GRUPO

PO1 P04 P05 PO7

Menpiona Se desplaza en
nociones :

5 el espacio
desde un punto
inicial aun
punto final,
seguin sus
estrategias.

Relaciona
objetos con
formas
geométricas a
las que se
parece.

Establece el
recorrido que
realizara para

Ilegar de un
punto inicial a
un punto final.

Se ubica a si Menciona la o
mismo en icacion de
relacion a los objetos en el
objetos de su espacio
entorno, al darle | tomando puntos
de referencia.

Establece
medidas
haciendo uso de
las partes de su
cuerpo.

Menciona los nombres
y caracteristicas de las
formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales

Expresa nociones
de medida al
manipular material
concreto, usando
comparativos.

CONTROL

relaciones de
medida entre
los elementos
que observa.

(adelante, atras,
derecha,
izquierda) al
ubicar objetos
en el espacio.

indicaciones.

ESTUDIANTE 01

N
N

ESTUDIANTE 02

ESTUDIANTE 03

ESTUDIANTE 04

ESTUDIANTE 05

ESTUDIANTE 06

ESTUDIANTE 07

ESTUDIANTE 08

ESTUDIANTE 09

ESTUDIANTE 10

ESTUDIANTE 11

ESTUDIANTE 12

ESTUDIANTE 13

AR OIOCOININOIOININ O~
AROOIOCIOININDNININ|A |00

ESTUDIANTE 14

ESTUDIANTE 15

ESTUDIANTE 16

ESTUDIANTE 17

ESTUDIANTE 18

OO 0000|0000 |O|O|OO|O|O|N
OO 0000|0000 |I0O|O|OMNO|O|N
OO 000000000 |O|O|O|O|O|O|N
OO0 0O0O|0O|O|O|O|O|O|O|O|OOINM|IOIN

OIOINNOINOOOOOC|IOIOINOINININ
OIONOIOI0O0O|0O0O0O|0O|O|O|O|O|O|O
OININOOCIOINIOOINIOIOININOO|O|IN

OO0 I0O0 0000|0000 O0C|O0|O(N
NINNININININIOIOIOININOIOINININ
O O ONINININIOOOOOIOI0O|O|O|NMN|O

OO0 I0O0 0000|0000 IOIN|IMN|O |

OINOOIOININIOOINOIOIN~OINMN|IO|O

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
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D1: Modela objetos con formas geométricas y 2125 R S comprc_ensién DEl - e_strategias y
sus transformaciones sobre las form{ats_y relaciones procedlmlentos para D1 D2 D3 TOTAL
POST-TEST DE geométricas. orientarse en el espacio.
GRUPO PO1 P02 P03 P04 P05 P06 | PO7 hI:’08 P09 | P10
EXPERIMENTAL | ymmoomye | S5 | opmmors | cobie | SEESY | SRS | roem | SHE | S | i)
ESTUDIANTE 01 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 8 4 6 18
ESTUDIANTE 02 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 03 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 04 2 2 2 2 2 0 0 0 2 2 8 2 4 14
ESTUDIANTE 05 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 06 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 07 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 08 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 09 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 10 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 6 6 4 16
ESTUDIANTE 11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 12 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 13 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 6 6 6 18
ESTUDIANTE 14 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 8 6 4 18
ESTUDIANTE 15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20
ESTUDIANTE 16 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 8 4 8]
ESTUDIANTE 17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 0]
ESTUDIANTE 18 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 8 4 8]
[\)
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION - o

sus transformaciones

geomeétricas.

orientarse en el espacio.

Dl‘D2D3




POST-TEST DE

PO1

P02

PO3

P04

P05

PO6

PO7

P08

P09

P10

Menciona

N Relaciona n Se ubica a si Menciona la nociones Establece el & desplaz_a Gy

Menciona los nombres ; Expresa nociones Establece 2 P Representa q 2 el espacio

G R | l PO objetos con mismo en ubicacion de espaciales recorrido que
y caracteristicas de las T de medida al medidas 7 A relaciones de p s desde un punto
P rm N . . 9 ) 3 A
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ANEXO 7

EVIDENCIAS DE APLICACION DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA
“LUDIMATEKIDS”

APLICACION DEL PRE TEST

'

Estudiante realizando la ficha de aplicacion del pre test.

EJECUCION DE LA ACTIVIDAD N° 01 DE LA ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS”

do diferentes formas geométricas y sus caracteristicas
mediante un juego.

EJECUCION DE LA ACTIVIDAD N° 08 DE LA ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS”



Estudiantes realizando medidas no convencionales con manos y pies para
Ilegar a un objetivo.

APLICACION DEL POST-TEST

Estudiante realizando uno de los ejercicios de la ficha de aplicacion del post
test.
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