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RESUMEN 

El trabajo de investigación tuvo como objetivo desarrollar la competencia 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización a través de la estrategia 

didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023. 

La investigación fue de tipo experimental, con diseño cuasi experimental, 

realizada con una muestra de 36 estudiantes. La técnica utilizada fue la observación y el 

instrumento la lista de cotejo, para medir el nivel de la competencia Resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización. En el procesamiento de datos se utilizó las técnicas 

estadísticas, tanto la descriptiva e inferencial. 

Con la aplicación de la estrategia didáctica se obtuvo como resultado un 

incremento en el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización, pasando de un 100% de estudiantes en el nivel de inicio a un 90% de 

estudiantes en el nivel de logro destacado; además, se logró incrementar el promedio de 

3,56 puntos a 18,89 puntos después de aplicar la estrategia didáctica. Se concluye que la 

aplicación de la estrategia didáctica tuvo un efecto positivo en los estudiantes, ya que 

logra elevar el nivel de rendimiento en relación a la competencia Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización, con un nivel de confianza del 95%. 

PALABRAS CLAVES: estrategia didáctica, matemática, forma, localización, 

movimiento, nociones espaciales, medida, educación 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. 



 

 

 

15 

 

INTRODUCCIÓN 

Durante los primeros años de vida el niño adquiere conciencia de su cuerpo y 

descubre posibilidades de movimiento e interacción con los elementos de su entorno; a 

medida que el niño crece, las situaciones que vivencia hacen que estas interacciones sean 

cada vez más complejas y se orienten a la búsqueda de soluciones, lo cual constituye el 

enfoque esencial del área de matemática. 

En este sentido, la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización tiene especial relevancia en el desarrollo integral del niño, ya que le permite 

la construcción de nociones espaciales, de medida y de forma, siendo estas una parte 

esencial para el desenvolvimiento del niño en su entorno. Es por ello que la intervención 

debe ser oportuna y adecuada, especialmente en el nivel inicial. 

Ante esta premisa se elaboró el presente trabajo de investigación titulado 

“Desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

a través de la estrategia didáctica “Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una 

institución educativa inicial de Tacna, 2023” que tiene como objetivo elevar los niveles 

de la competencia mencionada, mediante la aplicación de la estrategia didáctica 

“Ludimatekids”, compuesta por un conjunto de actividades significativas y creativas. 

El trabajo de investigación se encuentra estructurado por capítulos, los que se 

detallan brevemente a continuación: 

El capítulo I, está conformado por el planteamiento del problema el cual parte de 

la descripción, determinación y formulación del problema, seguido del planteamiento de 

objetivos de la investigación, justificación y limitaciones, y finalmente se plantean las 

hipótesis de la investigación. 

El capítulo II, presenta el marco teórico, el cual inicia con los antecedentes de la 

investigación. Se desarrollan las bases teóricas de cada variable, en primer lugar, el área 
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de matemática, enfoque, competencia, capacidades, desempeños y dimensiones de la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. Así mismo, se 

desarrolla a segunda variable, estrategia didáctica “Ludimatekids”, definición, tipos de 

estrategia, tipos de enseñanza, definición del juego, dimensiones de juego, importancia, 

finalidad y estructura, entre otros contenidos. Finalmente se implementa con la definición 

de términos. 

El capítulo III, describe el marco metodológico, considera el tipo y diseño de 

investigación, la población y muestra, la identificación y operacionalización de las 

variables de investigación, las técnicas e instrumentos de recolección de datos, 

confiabilidad, validez y el procesamiento y análisis de datos. 

El capítulo IV, comprende los resultados de la investigación que presenta la 

descripción del trabajo de campo, en sus etapas de planificación, ejecución y evaluación; 

el análisis estadístico descriptivo e inferencial y la verificación de hipótesis. 

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones del trabajo de 

investigación, las cuales están en concordancia con los objetivos, resaltando la eficacia 

de la aplicación de la estrategia didáctica. Seguidamente, se presentan las referencias 

bibliográficas y los anexos que evidencian la ejecución de la investigación. 
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CAPÍTULO I 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1.  Descripción del problema 

 

A nivel mundial se observa que, desde el nacimiento, el niño se ve en 

constante interrelación 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 años de vida, el niño 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 matemáticas espaciales (García et al, 2015).  

Durante los últimos años se ha observado a nivel mundial una reducción 

en la interacción del niño con su entorno debido a diversos factores como: la 

pandemia por covid-19 que ha mantenido a muchos niños aislados por tiempo 

prolongado en sus hogares, el horario y carga laboral de los padres de familia que 

limita el tiempo y espacios de interacción entre padres e hijos, y el uso desmedido 

de los dispositivos tecnológicos que promueve el sedentarismo y crea una barrera 
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para la interacción del niño con su entorno y su desarrollo de nociones espaciales 

(Burns y Gottschalk, 2020). 

En el Perú, la Evaluación Muestral aplicada en el año 2022 evidencia una 

disminución en los logros de aprendizaje en el área de Matemática, 

específicamente en competencias como Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización, lo que refleja dificultades en la comprensión 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 áreas y en el desenvolvimiento del niño en diversas 

actividades cotidianas. 

Es por ello que, luego de realizar una evaluación diagnóstica se identificó 

que los estudiantes de 5 años de la Institución Educativa Inicial Emma Gamero 

Nieto de Tacna, en el año 2023, muestran un insuficiente desarrollo de la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización, 

evidenciándose en el bajo nivel de comprensión de nociones matemáticas 

espaciales, especialmente las referidas a las estrategias que el niño utiliza para 

establecer vínculos entre las formas y medidas de objetos de su entorno, y la 

expresión de nociones de ubicación y desplazamiento de sí 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 interacción 

del niño con su entorno, el poco interés en conceptos espaciales y de forma por 

parte de los padres de familia, dándole prioridad a otras nociones matemáticas, la 

enseñanza de nociones espaciales a partir de fichas de aplicación y no de 
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situaciones reales y de contexto. Sin embargo, se ha detectado que la causa 

principal radica en la aplicación de estrategias poco innovadoras o inadecuadas 

para desarrollar la competencia por parte de la docente. 

La investigación realizada tuvo como propósito fortalecer el desarrollo de 

la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización a través 

de la estrategia didáctica denominada “Ludimatekids”, compuesta por un conjunto 

de actividades significativas que favorecen el entendimiento de las nociones 

matemáticas relacionadas a la ubicación espacial. 

 

1.2. Formulación del problema  

 

1.2.1  Problema principal 

 

¿Cómo desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización a través de la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 

años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023? 

 

1.2.2 Problemas secundarios 

 

¿Cuál es el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en estudiantes de 5 años en el grupo control y experimental de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023 antes de aplicar la estrategia didáctica 

"Ludimatekids"? 

¿Cuál es el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en estudiantes de 5 años en el grupo control y experimental de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023 después de aplicar la estrategia 

didáctica "Ludimatekids"? 
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1.3. Justificación e importancia de la investigación  

La presente investigación se justificó teóricamente porque contribuyó al 

fortalecimiento del campo del conocimiento educativo, específicamente en el área 

de Matemática, en la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización. Los resultados obtenidos permitieron sistematizar información 

relevante sobre el desarrollo de las nociones espaciales y de forma en niños de 

educación inicial. Asimismo, el estudio amplió la comprensión conceptual de 

dicha competencia desde un enfoque didáctico acorde a las características 

evolutivas de los estudiantes de 5 años. La investigación generó aportes teóricos 

que sirvieron como referente para futuras indagaciones relacionadas con el 

desarrollo del pensamiento espacial temprano. Además, permitió consolidar 

fundamentos pedagógicos que sustentaron la importancia del aprendizaje 

significativo en matemática inicial. De este modo, los hallazgos se constituyeron 

en un soporte teórico válido para el diseño de estrategias didácticas orientadas a 

mejorar los aprendizajes. 

La investigación se justificó socialmente porque respondió a una necesidad 

educativa detectada en el contexto escolar, vinculada al bajo desarrollo de la 

competencia matemática en estudiantes de educación inicial. Los resultados 

beneficiaron directamente a los niños de 5 años, al favorecer el fortalecimiento de 

habilidades espaciales necesarias para su desenvolvimiento cotidiano y escolar. 

Asimismo, aportó al trabajo pedagógico de las docentes, al brindar orientaciones 

y recursos que contribuyeron a mejorar la calidad de la enseñanza. La propuesta 

desarrollada permitió generar oportunidades de aprendizaje más equitativas y 

pertinentes al contexto educativo. De manera indirecta, el estudio favoreció 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 investigación aportó al 

mejoramiento del servicio educativo y al fortalecimiento de la educación inicial 

en el entorno social donde se aplicó. 

La investigación se justificó metodológicamente porque los métodos, 

técnicas e instrumentos utilizados fueron diseñados y aplicados de manera 

rigurosa, asegurando su validez y confiabilidad. El proceso metodológico permitió 

obtener información precisa sobre el nivel de desarrollo de la competencia 

evaluada. Asimismo, los procedimientos empleados pudieron ser replicados o 

adaptados en futuras investigaciones del ámbito educativo. El estudio generó 

instrumentos y recursos metodológicos que se constituyeron en referentes útiles 

para docentes e investigadores interesados en la educación inicial. La elaboración 

y aplicación de una guía de actividades permitió articular adecuadamente el 

diagnóstico, la intervención y la evaluación. De este modo, la investigación aportó 

un marco metodológico sólido que facilitó el análisis sistemático del problema 

educativo abordado y fortaleció la producción científica en educación. 

La investigación se justificó prácticamente porque estuvo orientada a dar 

respuesta a una problemática educativa concreta relacionada con el bajo desarrollo 

de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. La 

estrategia didáctica propuesta fue diseñada para ser aplicada directamente en el 

aula, atendiendo las necesidades reales de los estudiantes de 5 años. Su 

implementación permitió fortalecer el aprendizaje de las nociones espaciales 

mediante actividades lúdicas y significativas. Asimismo, la propuesta brindó a las 

docentes herramientas prácticas que facilitaron la planificación y ejecución de 

sesiones de aprendizaje. Los recursos elaborados contribuyeron a mejorar los 

niveles de logro evidenciados en el diagnóstico inicial. En ese sentido, la 
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investigación produjo un aporte pedagógico aplicable que favoreció la mejora de 

la práctica docente y el desarrollo integral de los estudiantes. 

De la misma manera, la investigación guarda importancia ya que se orientó 

a ayudar a mejorar los niveles de logro de la competencia; así mismo, producirá 

un aporte pedagógico que responde a la resolución de una a problemática 

educativa, es abordada desde el ámbito científico y metodológico con el fin de 

promover la calidad educativa en el país. 

 

1.4. Determinación de objetivos  

 

1.4.1  Objetivo General 

 

Desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización a través de la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 

años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 

1.4.2 Objetivos Específicos 

 

a. Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en el grupo control y experimental antes de 

la aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años 

de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

b. Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en el grupo control y experimental después 

de la aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 

años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 
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1.5. Hipótesis de la investigación 

 

1.5.1  Hipótesis general 

 

La aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" permite desarrollar el 

nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 

1.5.2 Hipótesis específicas 

 

a. La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de inicio en el grupo control y experimental antes de 

aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

b. La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización es 

superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de 

aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 

1.6. Variables e indicadores 

 

1.6.1  Identificación de las variables. 

 

Variable dependiente: Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento 

y localización 
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a. Definición conceptual 

La competencia busca desarrollar la orientación del estudiante en relación a 

diferentes puntos de referencia; así mismo, se espera que sea capaz de referir el 

movimiento y la posición de elementos en el espacio y de sí mismo, manipulando, 

demostrando y detallando particularidades que los elementos tienen en común con 

las formas geométricas planas y cuerpos geométricos. Además, abarca la 

medición directa o indirecta a través de diferentes recursos, como por ejemplo su 

propio cuerpo; la construcción de diversas formas geométricas al diseñar objetos, 

maquetas, y procedimientos de construcción y medida (MINEDU, 2017). 

b. Definición operacional 

La competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localización” se 

operacionaliza a través del desempeño de los niños al enfrentar situaciones 

problemáticas relacionadas con el reconocimiento, descripción y representación 

de formas geométricas, relaciones espaciales y desplazamientos en el entorno. 

Esta variable fue medida mediante una ficha de observación, considerando las 

dimensiones: forma, movimiento y localización, las cuales se evalúan a partir de 

indicadores observables durante actividades lúdicas y situaciones significativas 

propuestas en el aula. 

Indicadores 

● Establece vínculos entre las formas de los objetos que observa a su alrededor 

y las figuras geométricas que identifica, empleando recursos y materiales 

concretos. 

● Identifica comparaciones de longitud en situaciones de la vida diaria y emplea 

expresiones como “es más largo”, “es más corto”. 
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● Se ubica a sí 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. 

● Describe mediante dibujos y ejemplos concretos sus propias vivencias, 

ilustrando las conexiones espaciales y dimensionales entre personas y objetos. 

● Explora diversas estrategias para abordar una situación particular que implica 

la disposición en el espacio, movimiento y la construcción de objetos usando 

materiales concretos. Selecciona un método para alcanzar su objetivo y 

explica la razón detrás de su elección. 

Variable independiente: Estrategia didáctica “Ludimatekids” 

a. Definición conceptual 

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

procedimientos estructurados de manera secuencial. Estos métodos se despliegan 

con el propósito de alcanzar objetivos específicos, priorizando la optimización y 

la regulación de los procesos cognitivos, afectivos y psicomotores involucrados 

(Tobón, 2013, p. 239-240). 

b. Definición operacional 

La estrategia didáctica se operacionaliza mediante la aplicación sistemática de un 

conjunto de actividades lúdicas planificadas, que incluyen juegos, dinámicas y el 

uso de materiales didácticos específicos, orientados al desarrollo de la 

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

Su implementación se realizó con estudiantes de 5 años de una Institución 

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

considerando criterios e indicadores previamente establecidos que permitieron 

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

• Juegos motores 

• Juegos sociales 

• Juego de construcción 

• Juegos de reglas 

Indicadores 

• Utiliza todo su cuerpo o parte de él para jugar permitiendo el desarrollo de la 

coordinación de movimientos. 

• Interactúa con más de dos personas al jugar, estableciendo relaciones 

positivas y desarrollando sus habilidades sociales. 

• Realiza construcciones de diferentes tipos, trasladando objetos y 

trasladándose el mismo entre otros. 

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

Variables intervinientes 

• Edad 

• Sexo 

•  Condición socio-económica 

• Capacitación docente 

• Padres de familia 

 

 

 

 



 

 

 

27 

 

1.6.2 Operacionalización de las variables.  

 

 

 Operacionalización de la variable dependiente e independiente 

Variable Dimensiones Indicadores 
Escala de 

medición 

Variable 

dependiente 

Competencia 

Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización 

Modela objetos con 

formas geométricas 

y sus 

transformaciones. 

1. Establece vínculos entre las formas 

de los objetos que observa a su 

alrededor y las figuras geométricas que 

identifica, empleando recursos y 

materiales concretos. 

2. Identifica comparaciones de longitud 

en situaciones de la vida diaria y emplea 

expresiones como “es más largo”, “es 

más corto”. 

Ordinal 

Comunica su 

comprensión sobre 

las formas y 

relaciones 

geométricas. 

3. Se ubica a sí 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. 

4. Describe mediante dibujos y 

ejemplos concretos sus propias 

vivencias, ilustrando las conexiones 

espaciales y dimensionales entre 

personas y objetos. 

Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

5. Explora diversas estrategias para 

abordar una situación particular que 

implica la disposición en el espacio, 

movimiento y la construcción de 

objetos usando materiales concretos. 

Selecciona un método para alcanzar su 

objetivo y explica la razón detrás de su 

elección. 

  

Variable 

Independiente 

Estrategia 

didáctica 

“Ludimatekids” 

Juegos motores 1. Utiliza todo su cuerpo o parte de él para jugar 

permitiendo el desarrollo de la coordinación de 

movimientos. 

Juegos sociales 2. Interactúa con más de dos personas al jugar, 

estableciendo relaciones positivas y 

desarrollando sus habilidades sociales. 

Juego de 

construcción 

3. Realiza construcciones de diferentes tipos, 

trasladando objetos y trasladándose el mismo 

entre otros. 

Juegos de reglas 4. Respeta una serie de acuerdos, instrucciones o 

reglas para poder jugar. 
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CAPÍTULO II 

 

 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Antecedentes de la investigación  

 

  Internacionales 

Chambi (2018) realizó un estudio en la Unidad Educativa Privada Betania 

de la ciudad de El Alto con el objetivo de fortalecer los conceptos de espacialidad 

y temporalidad a través de la capoeira en niños y niñas de 4 a 5 años. Este trabajo 

de investigación fue cuantitativo y mediante un diseño experimental piloto se 

estudiaron 53 estudiantes de 4 a 5 años a quienes se les evaluó en las escalas de 

Pregnant y Gallardo. Los resultados pre test establecieron que un 57.14% de los 

niños y un 58.33% de las niñas no pudieron alcanzar a realizar adecuadamente las 

tareas que involucran la coordinación y equilibrio de su cuerpo y, luego de la 

aplicación de la capoeira, en el post test un 57.14% de los niños y un 75% de las 

niñas pudieron realizar satisfactoriamente. Por lo tanto, se concluyó que la 

realización de la estrategia, ayudó a que los estudiantes tengan mejor 

conocimiento de las nociones espaciales como temporales.  

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

proceso de orientación y su representación gráfica en el entorno físico de niños de 
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grados de transición de la institución educativa Juan Bautista de La Salle de 

Florencia (Caquetá, Colombia).Esta investigación fue cualitativa-cuantitativa, con 

un diseño de investigación -acción, se trabajó con una población muestral de 35 

estudiantes de edades entre 4 y 5 años, a quienes se les aplicó una evaluación 

diagnóstica y final. Los resultados obtenidos demuestran que 82% de estudiantes 

lograron mejoras en los conocimientos sobre la ubicación donde se desplaza en su 

entorno y en la realización 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 ubicación en el ambiente en que se encuentra y 

en la plasmación en un dibujo. 

  Capachero et al. (2020)  realizó un trabajo de investigación con el objetivo 

de estudiar la aplicación de la estrategia “Recursos didácticos amigables con el 

medio ambiente” en el desarrollo del concepto de orientación espacial y 

lateralidad en niños y niñas del grado preescolar del Centro Educativo La 

Antillana del municipio de Tierralta - Córdoba. La investigación fue de tipo 

cualitativo e investigación-acción y tuvo una población muestral de 20 estudiante 

y se les aplicó las fichas de observación. Los resultados evidencian que el 80% de 

los estudiantes tiene problemas con la orientación espacial y la lateralidad, al 

aplicar la estrategia se obtuvo una mejora del 100%. Se puede concluir que la 

utilización de recursos reciclados ayudó 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) realizó 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 lógico-matemáticos en niños de Inicial de la unidad 

educativa 4 de Julio de la ciudad de La Paz. Esta investigación fue cuantitativa 

con diseño cuasi experimental, el trabajo de investigación se realizó con una 

población de 58 estudiantes del nivel inicial a quienes se les aplicó la Test de 

habilidades básicas de la iniciación al cálculo de Del Solar. Los resultados del Pre-

test muestran que el grupo control el puntaje mínimo es 3 y el máximo es 9 y en 

el grupo experimental el mínimo es 3 y el máximo 10. Luego de la aplicación del 

material reciclado en las actividades lúdicas en el grupo experimental se obtuvo 

como resultado en la prueba del Post-test que el grupo control obtuvo un puntaje 

de 4 como mínimo y el 11 como máximo; por el contrario, en el grupo 

experimental el mínimo es 9 y máximo 17. Por tanto, Se puede concluir que 

utilizar materiales reciclados para actividades recreativas es beneficioso para que 

los niños desarrollen conceptos lógicos matemáticos de serialización, 

clasificación y protección en una etapa temprana. 

Soria (2024) realizó una investigación con el objetivo de estudiar el 

tangram digital en la identificación de figuras geométricas básicas en niños de 4 a 

5 años en ciudad de Ambato. El estudio fue cuantitativo y se usó un diseño 

preexperimental y alcance explicativo con una población muestral de 20 

estudiantes, a quienes se les aplicó una ficha de observación. Los resultados en el 

pre test establecieron que un 60% de los estudiantes evidenciaron un nivel bajo en 

la identificación de las figuras geométricas y, luego de la aplicación del recurso 

digital se mostró una mejora en el post test del 100% en estudiantes. Se concluye 

que el uso del tangram digital permitió un aumento significativo en la 

identificación de las figuras geométricas básicas. 

 



 

 

 

31 

 

Nacionales   

  Ortiz (2018) realizó una investigación con el objetivo de establecer en qué 

medida los juegos motrices como estrategia didáctica desarrolla las nociones 

espaciales en los estudiantes de 3 años de una Institución Educativa Inicial N° 781 

de la Florida, Huánuco, 2018. Esta investigación fue de tipo cuantitativo, con un 

diseño pre experimental, se trabajó con una población muestral de 13 estudiantes 

a quienes se les aplicó la guía de observación. 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 didáctica 54% se encontraba en 

este nivel. Por tanto, se puede concluir que la estrategia planteada de los juegos 

motores ayudó satisfactoriamente a fortalecer los conocimientos de las nociones 

espaciales en los estudiantes.  

  Sánchez (2020) realizó una investigación con la finalidad de verificar las 

ventajas de los materiales didácticos estructurados en la competencia para abordar 

los problemas de forma corporal, movimiento y posicionamiento de los 

estudiantes de la institución educativa N° 455 del distrito de Raimondi, Junín, 

2020. El trabajo de investigación fue cuantitativo, y se realizó considerando un 

diseño pre-experimental, considerando como muestra 24 estudiantes de 4-5 años, 

quienes realizaron un pre y post test de 15 ítems. Los resultados obtenidos 

muestran que existe un 58.33% de estudiantes que lograron mejoras relevantes en 

la competencia con el uso de materiales didácticos estructurados. Se concluye que 

existe un beneficio positivo y significativo del uso de materiales didácticos 

estructurados en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización. 
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  Trinidad (2021) realizó una investigación con el objetivo primordial de 

fortalecer la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización mediante la implementación de juegos cooperativos en los 

estudiantes de 5 años de la I.E.I. N.º 108 “María Montessori” de Huánuco, 2018. 

Esta investigación fue de tipo experimental y un diseño cuasi experimental, la 

población con la que se trabajó fue de 74 estudiantes de 5 años a quienes se les 

aplicó una lista de cotejo. Los resultados obtenidos mostraron que sólo un 36,5% 

demostraron el desarrollo de la competencia en la prueba de entrada, mientras que 

en la prueba de salida este porcentaje se incrementó 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 localización mediante la implementación de juegos 

estructurados durante las clases de aprendizaje 

  Saavedra (2022) realizó una investigación con el objetivo de verificar el 

efecto de los juegos en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización del área de matemática en estudiantes de la I.E. 

8 de octubre de la provincia Tumbes, 2020. Esta investigación, de carácter 

cuantitativo y con un diseño pre experimental, incluyó a una muestra de 43 

estudiantes, con edades comprendidas entre los 3 y 5 años, a quienes se les 

administró 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 intervención, los resultados finales indicaron 

que el 82% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto y el 6% logró un nivel 

intermedio. Estos hallazgos sugieren que la implementación de juegos recreativos 

tuvo un impacto positivo en el desempeño de los estudiantes en el área de las 

matemáticas. 
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  Tarazona (2022) realizó una investigación con el propósito de verificar el 

efecto de la estrategia de juegos lúdicos para fomentar el desarrollo de las nociones 

espaciales en estudiantes de 5 años de la I.E.I. N° 1143 “Semillitas del Saber” 

Carlos Fermín Fitzcarrald, San Luis, Huaraz, 2020. Este estudio fue de tipo 

básico-cuantitativo, con un nivel pre - experimental y un diseño no-experimental. 

La técnica utilizada fue la observación y el instrumento utilizado fue la escala de 

estimación que se aplicó 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 

aplicación a un 0% en el nivel de inicio después de la aplicación. De esta 

investigación se concluye que los estudiantes aprenden mejor en situaciones 

reales, utilizando medios y materiales concretos para lograr la interacción y el 

aprendizaje provechoso de las nociones espaciales.   

Locales 

Ale (2016) realizó una investigación con el propósito de comprobar el 

efecto de la aplicación de la estrategia del tangram en la consolidación de la 

resolución de problemas en los estudiantes de 5 años de la I.E. Cesar Cohaila 

Tamayo de Tacna en el 2016. El trabajo de investigación fue aplicado 

considerando un diseño pre experimental y una población muestral de 25 

estudiantes a quienes se les aplicó 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 

aplicación de la estrategia a un 52% en el nivel de logro después de la aplicación. 

Se concluye que, el tangram como estrategia tiene un efecto positivo en la 

evolución de resolución de problemas, utilizando el juego como parte 

fundamental, los niños lograron despertar su creatividad y buscar nuevas formas 

para resolver algún conflicto. 
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Aduviri y Anquise (2017) realizaron un trabajo con el objetivo de 

desarrollar el nivel de logro de la competencia actúa y piensa matemáticamente 

para expresar la ubicación y realizar desplazamientos con la aplicación del módulo 

"Nos desplazamos por el espacio" en los estudiantes del aula niños exploradores 

de la Institución Educativa Inicial N° 232 "Virgen de las Mercedes" del distrito de 

Pocollay de Tacna, 2017. La investigación fue cuasi experimental, se trabajó con 

una muestra de 20 estudiantes a quienes se les aplicó una ficha de aplicación 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 aplicación del módulo de aprendizaje.  

Castro y Quispe (2018) llevaron a cabo un estudio con el propósito de 

investigar los efectos de la estrategia Fomolokid’s en el desarrollo de la 

competencia para razonar y aplicar conceptos matemáticos en situaciones 

relacionadas con la forma, el movimiento y la ubicación en estudiantes de 5 años 

de la Institución Educativa Inicial N°225 Niños Héroes, ubicada en el distrito de 

Tacna durante el año 2018. Este trabajo se enmarca en un enfoque experimental, 

utilizando un diseño cuasi experimental y evaluando a una muestra de 50 

estudiantes de 5 años mediante una rúbrica de evaluación. Los resultados 

evidenciaron que, al inicio del estudio, el 96% del grupo experimental se 

encontraba en un nivel inicial según la prueba inicial, mientras que al finalizar el 

estudio se logró un 100% de éxito. Estos hallazgos sugieren que la 

implementación de la estrategia Fomolokid’s contribuye significativamente al 

desarrollo de habilidades matemáticas, incluyendo la capacidad de comunicar 
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ideas matemáticas, la formulación de estrategias y la argumentación de conceptos 

matemáticos. 

Pari y Venancio (2018) llevaron a cabo una investigación con el propósito 

de fomentar la capacidad para aplicar y razonar en contextos matemáticos 

relacionados con la forma, el movimiento y la ubicación, utilizando la estrategia 

"Aventuras en Movimiento" en estudiantes de 5 años de la Institución Educativa 

Inicial N°309 "Piloto" en el distrito de Tacna durante el año 2018. Este estudio se 

enmarca en un enfoque experimental, utilizando un diseño cuasi experimental y 

evaluando a una muestra de 36 estudiantes de 5 años mediante el uso de una 

rúbrica de evaluación. Los resultados revelaron que, antes de la implementación 

de la estrategia, el 86% de los estudiantes se encontraban en una etapa inicial, 

mientras que después de la aplicación, el 82% alcanzó un nivel de logro. En 

conclusión, se evidencia que la estrategia "Aventuras en Movimiento" contribuyó 

significativamente al desarrollo de habilidades matemáticas, resaltando la 

capacidad de conceptualización, representación, razonamiento y argumentación, 

lo que permitió el fortalecimiento del conocimiento en nociones espaciales. 

Tacanahui y Velásquez (2018) realizaron una investigación con el 

propósito de desarrollar la competencia actúa y piensa matemáticamente en 

situaciones de forma, movimiento y localización en el área de matemática a través 

de la estrategia MOVILOGIC en estudiantes de 4 años de la Institución Educativa 

Inicial Emma Gamero Nieto, Tacna, 2018. El tipo de investigación fue 

experimental con un diseño cuasi experimental. Se aplicó en una muestra de 36 

estudiantes: 16 (G.E.) y 20 (G.C.), a quienes se les aplicó una rúbrica de 

evaluación. 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 permitió desarrollar la competencia, logrando 

un nivel sobresaliente en los estudiantes.  

 

2.2. Bases teóricas 

 

2.2.1 Área de matemática 

 

2.2.1.1 Importancia del área de matemática.  

 

La matemática 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 Educación Básica Regular (EBR).  

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (2006) 

refiere a la competencia matemática como la capacidad que tiene un individuo 

para utilizar el razonamiento matemático en la búsqueda de soluciones a 

problemas que se presenten en la vida cotidiana, haciendo uso de su razonamiento, 

análisis y comunicación de las operaciones y nociones matemáticas. 

Según Ginsburg y Baroody (2007) citado por Ortiz (2009) explica que el 

conocimiento matemático del niño se desarrolla de manera formal e informal. De 

manera informal el niño aprende matemática espontáneamente de su entorno, de 

la imitación de acciones del adulto, de la interacción con sus pares en juego o 

conversaciones, etc. Por otro lado, de manera formal el niño adquiere habilidades 

y conceptos en la institución educativa, dándole forma y significado al 

conocimiento adquirido informalmente. 

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

con la matemática se desarrolla de manera progresiva y gradual, tomando en 



 

 

 

37 

 

consideración la maduración neurológica, corporal y emocional del estudiante, así 

como su entorno, haciendo posible la correcta construcción y organización del 

pensamiento matemático. 

Desde estas premisas, se extrae la significativa relevancia de la enseñanza 

de las matemáticas 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 formalización efectiva, es crucial que el docente tome en cuenta el entorno 

inmediato de los estudiantes, así como sus intereses y necesidades específicas, 

identificando y comprendiendo profundamente el contexto en el que se 

desenvuelven. Esto implica una adaptación de las estrategias educativas para 

asegurar que estén alineadas con las experiencias y el mundo del estudiante, 

permitiendo así una construcción significativa de su aprendizaje matemático. 

 

2.2.1.2 Enfoque del área de matemática. 

 

El área de Matemática se orienta a desarrollar en el estudiante la capacidad 

de identificar, analizar y resolver problemas, promoviendo la construcción de 

soluciones fundamentadas. En este sentido, el Ministerio de Educación 

(MINEDU, 2016) propone un enfoque centrado en la resolución de problemas, el 

cual se caracteriza por los siguientes aspectos: 

a. La matemática se concibe como un conocimiento dinámico y en constante 

evolución, cuyo propósito fundamental es proporcionar soluciones a 

problemas derivados de situaciones contextualizadas. 

b. Los estudiantes deben involucrarse en procesos de indagación y reflexión 

que les permitan superar dificultades, mediante la construcción y 
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reconstrucción de sus conocimientos en torno a conceptos matemáticos e 

ideas asociadas. 

c. Se enfatiza la autorregulación del aprendizaje y la reflexión crítica sobre 

los aspectos a mejorar, así como sobre los avances y logros alcanzados 

durante el proceso de resolución de problemas. 

El enfoque orientado a la resolución de problemas resulta fundamental en 

el área de matemática, ya que facilita la aplicación de estrategias para abordar 

situaciones problemáticas, promoviendo la consolidación de aprendizajes 

significativos y transferibles a otros contextos. 

 

2.2.1.3 Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y  

            localización.  

 

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 además 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 

localización se presenta como una de las dos competencias abordadas en el área 

de matemática en el ciclo II 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 situación determinada. 

Así mismo, Van de Ritj et al. (2011) citado por Limas et al. (2020) señalan 

que el niño desarrolla competencias matemáticas mediante la interacción con su 
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medio, al aplicar o usar diversos elementos y razonamientos matemáticos que le 

permitan tomar decisiones para dar solución a problemas habituales. 

Del mismo modo, el MINEDU (2017) sostiene que la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización, se puede visualizar 

cuando el niño a través de sus sentidos explora su cuerpo, sus posibilidades de 

desplazamiento y movimiento, así como de los elementos que se encuentran en su 

entorno, recibiendo información sobre la ubicación de estos respecto a sí mismos 

y otros elementos, su forma y otras características. Así es como adquieren 

habilidades en relación al espacio y demuestran su comprensión utilizando 

movimientos, gestos, señales y expresiones verbales. 

En suma, la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización busca que los estudiantes sean capaces de comprender las propiedades 

y relaciones de las formas geométricas, el movimiento y la ubicación de sí mismo 

y de diversos elementos en el espacio, aprender a ver patrones, entender cómo se 

mueven las cosas y saber dónde están. Todo esto ayuda a los estudiantes a resolver 

desafíos diarios, como encontrar objetos, pensar en cómo acomodar sus juguetes 

o decidir cómo ubicarse en el espacio al jugar con sus amigos. Esta habilidad les 

brinda la confianza para enfrentar situaciones cotidianas y futuros desafíos de 

manera más segura y eficiente, preparándolos 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 localización. 

 

Existen distintas definiciones de la capacidad según las perspectivas de 

diversos especialistas. 
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Para el MINEDU (2017) las capacidades se describen como los medios 

para desempeñarse de forma competente, abarcando sapiencias, destrezas y 

cualidades que los estudiantes emplean frente a circunstancias específicas. Estas 

habilidades representan acciones más simples en relación a las competencias, que 

son operaciones de mayor complejidad y alcance. 

Suárez et al. (2007) refieren que las capacidades son características 

complejas propias de la personalidad y se expresan en la acción para desarrollar 

las competencias; es decir, no son directamente observables, sino que se reflejan 

en acciones o cualidades desempeñadas al realizar tareas que representan algún 

grado de dificultad y que exigen la reorganización de sus saberes.   

La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

moviliza tres capacidades en el ciclo II de la EBR (MINEDU, 2017). 

a. Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones 

b. Comunica su comprensión 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 

específicos. Estas habilidades no se limitan únicamente a la acumulación de 

conocimientos, sino que involucran la capacidad del estudiante para emplear de 

forma efectiva esos recursos en situaciones concretas, adaptándolos y 

combinándolos según las exigencias del contexto. Las capacidades, por tanto, son 

un conjunto dinámico 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 Desempeños de la competencia resuelve problemas de forma,  

             movimiento y localización. 

 

  A continuación, se presentan diversas definiciones de desempeños según 

especialistas. 

 Para el MINEDU (2017) los desempeños se refieren a descripciones 

específicas de las acciones ejecutadas por los estudiantes en relación con los 

estándares de aprendizaje que delimitan los niveles de competencia. Estas 

acciones son observables y verificables en una diversidad de escenarios o 

contextos educativos. 

 Los desempeños se pueden definir como aquellos comportamientos o 

acciones que pueden ser observadas y son importantes para lograr los propósitos 

educativos; es decir, la competencia (Chávez, 2014). 

 En relación a la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma 

y localización, el estudiante realiza desempeños como los siguientes: 

• Establece vínculos entre las formas de los objetos que observa a su 

alrededor y las figuras geométricas que identifica, empleando recursos y 

materiales concretos. 

• Identifica comparaciones de longitud en situaciones de la vida diaria y 

emplea expresiones como “es más largo”, “es más corto”. 

• Se ubica a sí 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. 

• Explora diversas estrategias para abordar una situación particular que 

implica la disposición en el espacio, movimiento y la construcción de 

objetos usando materiales concretos. Selecciona un método para 

alcanzar su objetivo y explica la razón detrás de su elección. 

Se puede concluir que los desempeños, constituyen indicadores 

observables y medibles de las acciones, habilidades y logros que el estudiante 

demuestra durante la ejecución de diversas actividades. Estos desempeños 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 desempeñarse en 

distintos contextos académicos. Asimismo, los desempeños permiten a los 

docentes, identificar áreas de mejora, ajustar estrategias de enseñanza y brindar 

retroalimentación precisa y pertinente, contribuyendo así a un desarrollo más 

sólido y completo de las competencias del estudiante. 

 

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

localización. 

 

Para fines del presente trabajo de investigación las capacidades de la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización fueron 

tomadas como las dimensiones de investigación, siendo estas:  
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a. Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Se trata de la 

construcción de modelos que replican las propiedades físicas de los objetos, 

incluyendo su comportamiento dinámico, trayectorias y ubicación en el 

espacio. Este proceso implica el empleo de diversas formas geométricas y 

estructuras tridimensionales, junto con sus respectivas transformaciones, para 

recrear de manera precisa las características y movimientos observados en el 

mundo real. 

b. Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones geométricas: Se 

enfoca en la representación y manifestación del conocimiento relacionado con 

las propiedades, variaciones, ubicación y desplazamiento de las formas 

geométricas dentro de un marco de referencia específico. 

c. Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Se orienta 

hacia el proceso de tomar decisiones sobre qué estrategias utilizar, cómo 

adaptarlas, combinarlas o incluso crear nuevas, todo con el propósito de lograr 

un objetivo particular. Este enfoque implica no solo la elección de las tácticas 

más adecuadas, sino también la capacidad de ajustarlas según las 

circunstancias, fusionar diferentes enfoques o incluso innovar y desarrollar 

métodos originales para alcanzar el objetivo esperado. 

 

2.2.3 Forma 

 

El niño se ve rodeado de elementos con diferentes características todo el 

tiempo, interactúan con formas tanto planas como tridimensionales estableciendo 

relaciones y comparaciones. Diversos especialistas definen la palabra forma para 

su comprensión conceptual. 
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Para Gerstner (1988) la forma es considerada un objeto de estudio de la 

geometría, tiene tamaño y puede tener varias dimensiones que pueden ser 

observables. En el quehacer cotidiano se interactúa con elementos que adquieren 

diferentes formas geométricas. 

Así 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 características perceptuales que 

ayudan a su reconocimiento. 

Además, Espino (2009) define la forma como una figura, mejor conocida 

como geométrica, que permite que los niños 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 interacción con una variedad de 

elementos y objetos que nos rodean. La percepción de las distintas características 

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 niño experimenta el movimiento en su vida, a 

través de este descubre su mundo y las posibilidades que le ofrece. Para su 

comprensión conceptual se abordan diversas definiciones del movimiento según 

las perspectivas de especialistas: 
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Así tenemos que según Rigal (2006) define el movimiento como el 

desplazamiento que se realiza para moverse de un lugar a otro por medio del 

cuerpo. 

Así 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 Muñoz et al. (1996) el movimiento es concebido como una serie de 

operaciones matemáticas que realiza el estudiante que lo lleva a buscar estrategias 

para lograr una solución ante un problema, las cuales permitirán 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 combinación de acciones 

y estrategias, las cuales permiten la mejora del razonamiento. El movimiento está 

presente en el diario vivir ya que ser humano es un ser de acción. En el nivel inicial 

el movimiento es indispensable y es considerado como un principio fundamental 

en el aprendizaje del niño. 

 

2.2.5 Localización. 

 

Desde el nacimiento, el niño, 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 sí mismo en relación a los objetos o personas se desarrolla 

con mayor precisión. Ante esta premisa, resulta necesario entender la definición 

de localización, para ello se plantean las perspectivas de diferentes autores. 

Así tenemos que, Viciana (2002) define la localización como la ubicación 

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. 

Según Muñoz et al. (1996) la localización es la ubicación en el espacio de 

una persona o de objetos que están en un contexto determinado o en su entorno. 

Así mismo, Castañer y Camerino (2001) definen la localización como la 

capacidad que tiene una persona para ubicarse en el espacio, así 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 localización es la ubicación de una 

persona u objeto en un determinado espacio. Para lograr localizar elementos es 

necesario tener puntos de referencia, pistas o mapas que permitan lograr este 

objetivo. Es necesario considerar que la localización combina conocimientos 

sobre las formas geométricas y el movimiento, los cuales se desarrollan de manera 

empírica durante los primeros años de vida y que se formalizan en la escuela. 

 

2.2.6 Estrategia didáctica 

 

2.2.6.1 Definición de estrategia.  

 

Existen diferentes definiciones de la estrategia según las perspectivas de 

diversos autores. Así tenemos que para Odremán (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 acción y en 

compromiso una tarea específica para lograr la misión propuesta. 
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Según Castellanos (2008) la estrategia es un modelo de toma de decisiones 

congruente e integrado que identifica y revela la intención 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 permitirá 

responder de manera oportuna a dificultades u oportunidades rápidamente.  

Se puede concluir que la estrategia la estrategia se concibe como una 

estructura diseñada y deliberadamente seleccionada por el docente para guiar y 

orientar las acciones de los estudiantes en la consecución de objetivos específicos. 

Esta planificación estratégica implica un proceso meticuloso por parte del 

docente, quien, al considerar las necesidades y características de sus alumnos, 

elabora un conjunto de pasos y métodos que fomentan el aprendizaje y la 

resolución efectiva de problemas. Este enfoque estratégico permite al docente 

identificar las herramientas, recursos y técnicas más adecuadas para cada situación 

educativa, garantizando así un proceso de enseñanza-aprendizaje efectivo y 

adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes.  

 

2.2.6.2 Estrategia de enseñanza. 

 

Existen diferentes definiciones de la estrategia de enseñanza según las 

perspectivas de los diversos especialistas. Así tenemos que Pamplona et al. (2019) 

definen que la estrategia de enseñanza es el método que usa el docente para 

transmitir información o contenidos para lograr el fortalecimiento de la 

competencia para así lograr aprendizajes en los estudiantes. 

De la misma manera, Díaz-Barriga y Hernández (2004) definen la 

estrategia de enseñanza como un método o herramienta que el docente utiliza para 

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

acciones que realiza el docente para ver la manera de cómo enseñar a los 

estudiantes con la finalidad de que logren aprendizajes sostenibles en el tiempo. 

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

plantea para transmitir la enseñanza 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 definición 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 adquisición, retención y aplicación de la información. 

Por otro lado, según 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. 

Así mismo, según 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 información. 

 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 información o afianzarla. 
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2.2.6.4 Tipos de estrategia de enseñanza-aprendizaje. 

 

Díaz-Barriga y Hernández (2004) proponen una clasificación de 

estrategias según el proceso cognitivo suscitado, que se detallan a continuación: 

a) Estrategias para activar (o generar) conocimientos previos y para 

establecer expectativas adecuadas en los estudiantes. 

Se refieren a las herramientas y tácticas empleadas por el educador para 

mantener el interés de los alumnos durante una sesión educativa. 

Constituyen un conjunto de actividades colaborativas en la enseñanza. 

b) Estrategias para orientar la atención de los estudiantes. 

Son los recursos y métodos que el docente utiliza para captar la atención 

de los estudiantes durante el desarrollo de una actividad de aprendizaje. 

Se trata de un conjunto de actividades co-instruccionales.  

c) Estrategias para organizar la información que se ha de aprender. 

Apunta a las actividades relacionadas con la organización de la 

información de manera que sea más atractiva y su asimilación sea mejor.  

d) Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la 

nueva información que se ha de aprender. 

Son actividades orientadas a generar enlaces convenientes entre los 

conocimientos que ya se tenían y la información que se espera aprender, 

de manera que se asegure un aprendizaje significativo. 

 En conclusión, los tipos de estrategia existentes permiten al docente 

desarrollar diferentes actividades al momento de enseñar 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 enseñanza-aprendizaje más empleadas 

en el ámbito educativo, es por ello que se presenta la definición según diferentes 

especialistas. Así tenemos que, Loos y Metref (2007) definen que el juego consiste 

en la propia exploración y descubrimiento del cuerpo, movimiento e interacción 

con los demás en el entorno en que se desenvuelve, lo cual es primordial prestar 

atención en todo el desarrollo y no solo en el resultado final. 

Por otro lado, según Dávila (1993) define que el juego es una serie de 

actividades que son importantes para las personas, porque promueve el desarrollo 

físico, emocional y social, permitiendo el fortalecimiento de habilidades motrices, 

cognitivas y el trabajo en equipo. Además, contribuye a mejorar la comunicación 

y la convivencia entre los participantes. 

Así mismo, según Montañés et al. (2000), definen el juego como una serie 

de actividades divertidas y descanso que están presentes en todas las personas. 

Se puede concluir que el juego, en su diversidad, abarca una amplia gama 

de actividades lúdicas y participativas, caracterizadas por su naturaleza libre y 

entretenida, desempeña un papel fundamental en el desarrollo holístico de los 

estudiantes. Más allá de su aspecto recreativo, el juego actúa como un potente 

motor que impulsa el crecimiento integral, fomentando habilidades cognitivas, 

emocionales y sociales. Esta práctica no solo fortalece las destrezas individuales, 

sino que también promueve interacciones positivas entre los estudiantes, 

cultivando valores, habilidades de comunicación y colaboración 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 niño desarrollarse de manera integral en todos los 

aspectos, por tal motivo es indispensable para el aprendizaje del niño y es 

necesario repetir diariamente durante toda la jornada escolar. Andrade (2020) 

divide el juego en seis dimensiones, de las cuales se abordará sólo cuatro en la 

presente investigación, las cuales son: 

a.    Juegos Motores 

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

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

permitiendo el desarrollo de la coordinación 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 interacción con más de dos personas para 

poder socializar y realizar relaciones positivas con los demás permitiendo 

al niño desarrollar sus habilidades sociales con la finalidad de que realice 

agrupación, cooperación, sentido de responsabilidad grupal entre otros. 

c.    Juegos de Construcción 

Este juego es importante para el desarrollo de diversas habilidades 

mentales como es la percepción, la atención, la orientación 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, además este juego 
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permite que los niños 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 niño aprende a través del 

juego, estableciendo relaciones positivas con su entorno y adquiriendo nuevos 

conocimientos. En la presente investigación se considerará el juego como la 

principal estrategia para desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización. 

 

2.2.7 Estrategia didáctica “Ludimatekids” en educación inicial 

 

a. Definición de la estrategia didáctica “Ludimatekids” 

La estrategia didáctica denominada “Ludimatekids”, es un conjunto de 

actividades lúdicas y creativas, que responden a las necesidades e intereses de los 

estudiantes. A través de diversos juegos se buscan fortalecer el área matemática, 

especialmente la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización. 

La estrategia didáctica propuesta emplea el juego como una actividad 

motivadora y afianzadora del aprendizaje, en donde los estudiantes comprenden 

nociones matemáticas a través de juegos motores, sociales, de construcción y de 

reglas, ambientados en una aventura pirata. Los juegos temáticos 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 didáctica “Ludimatekids” responde a la 

combinación de tres palabras: LUDI (Lúdico), MATE (Matemática) y KIDS 

(niños en inglés), haciendo referencia al aprendizaje de la matemática en los niños 

a través del juego (lúdica). 
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b. Objetivo de la estrategia didáctica “Ludimatekids” 

El objetivo de la estrategia didáctica “Ludimatekids” es desarrollar la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización del área 

de matemática en estudiantes de 5 años del ciclo II de la Educación Básica Regular 

(EBR), mediante la ejecución de una serie de actividades lúdicas planificadas, 

significativas y pertinentes para el aprendizaje de los estudiantes.   

c. Importancia de la estrategia didáctica “Ludimatekids” 

La estrategia didáctica “Ludimatekids” responde a las necesidades de los 

estudiantes en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización que forma parte del área de matemática que se 

desarrolla en el ciclo I y II según el Programa Curricular de Educación Inicial. 

La estrategia didáctica “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 niño en su 

entorno; todo esto se logra mediante la utilización de materiales pertinentes y 

diferentes juegos divertidos y provechosos para desarrollar la competencia. 

d. Estructura de la estrategia didáctica “Ludimatekids” 

La estrategia didáctica “Ludimatekids” busca desarrollar la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización del área de matemática, 

por lo que se desarrolla cada actividad partiendo de la vivenciación con el cuerpo, 

pasando luego a usar material concreto y finalmente realizando la representación 

gráfica, que responden a los procesos didácticos del área como son: 

familiarización del problema, búsqueda y ejecución de la estrategia didáctica, 

socialización de las representaciones, reflexión y formalización, y planteamiento 

de otros problemas. 
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La aplicación de la estrategia didáctica “Ludimatekids” se compone de las 

siguientes etapas: 

• Inicio 

Esta actividad se ejecuta para determinar el nivel de logro de los 

estudiantes de 5 años de la EBR antes de la aplicación de la estrategia, 

para ello se emplean diferentes materiales y juegos, utilizando como 

instrumento una lista de cotejo y su correspondiente ficha de aplicación 

para la evaluación respectiva. 

• Dimensión 1: “Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones” 

Los estudiantes expresan su comprensión sobre las formas 

bidimensionales y tridimensionales que se encuentran presentes en 

elementos de su contexto; además, reconoce las características 

perceptuales y las compara, estableciendo relaciones de medida y 

haciendo uso de expresiones como: “es más largo, es más corto, es más 

grande, es más pequeño”. Para ello se plantean las siguientes actividades: 

− Actividad 1: ¡Formas bidimensionales a la vista! 

− Actividad 2: ¡Formas tridimensionales a la vista! 

− Actividad 3: ¿Qué tesoro encontraré? 

− Actividad 4: La grandiosa búsqueda de las formas geométricas. 

− Actividad 5: Cuerpos geométricos a la vista. 

− Actividad 6: ¿Cómo son los tesoros piratas? 

− Actividad 7: ¿Quién llevará el tesoro? 

− Actividad 8: Mis huellitas piratas. 
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− Actividad 9: ¿Cuánto mide mi cuerpo? 

− Actividad 10: Súper saltos piratas. 

• Dimensión 2: “Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas” 

Los estudiantes se ubican a sí mismos y a diferentes elementos en un 

espacio, utilizando diferentes puntos de referencia para señalar la 

ubicación, haciendo uso de expresiones como “Arriba-abajo, delante-

detrás, dentro-fuera, etc.” También representan gráficamente 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 búsqueda de nuestros nombres piratas. 

− Actividad 16: Buscando tesoros 

− Actividad 17: Jugando con la vela de mi barco pirata. 

• Dimensión 3: “Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el 

espacio” 

Los estudiantes utilizan una serie de estrategias y procedimientos, según 

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: ¿Cómo puedo llegar al tesoro pirata? 

− Actividad 20: La gran búsqueda final de los tesoros 

• Evaluación 

Como actividad final se valora el nivel de logro de la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización obtenido por los 

estudiantes de 5 años después de la aplicación de la estrategia didáctica 

“Ludimatekids”. Para ello se aplica como instrumento de recolección de 

datos una lista de cotejo y su correspondiente ficha de aplicación.
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Figura 1   

Flujograma de la estrategia didáctica 

 
Nota: La figura muestra la organización de la estrategia didáctica “Ludimatekids”.



 

 

 

58 

 

2.3. Definición de términos  

 

a.    Capacidad: Es un conjunto de recursos que el estudiante utiliza de manera 

estratégica para lograr algún 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 situación determinada 

c.    Desempeños: Son descripciones que pueden observarse en las diferentes 

actividades que el estudiante ejecuta y que ayudan a la verificación del 

desarrollo de la competencia de manera provechosa 

d.    Estrategia: Es un conjunto de procedimientos que el estudiante está 

dispuesto a ejecutar para tomar acción frente a diferentes escenarios, 

buscando siempre alcanzar uno o varios objetivos planteados previamente. 

e.    Forma: Se refiere a la estructura visual o física de un objeto, entidad o 

figura geométrica, caracterizada por sus atributos como tamaño, contorno, 

dimensiones y configuración espacial. 

f.        Juego: Se define como una actividad lúdica, recreativa y voluntaria que 

se lleva a cabo por diversión, entretenimiento o aprendizaje. Suele estar 

regido por reglas o normas acordadas, involucrando interacciones físicas, 

mentales o emocionales, y puede tener propósitos educativos, sociales o 

simplemente de disfrute. 

g.    Localización: Ubicación de un lugar, objeto o persona en un mapa o 

espacio, utilizando coordenadas geográficas como puntos de referencia 

(paralelos y meridianos) 
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h.    Matemática: Áreas básicas del currículo nacional de Educación. Ciencia 

que estudia los números, formas y sus transformaciones. 

i.   Movimiento: En matemáticas, se refiere a un cambio en la posición, 

orientación o ubicación de un objeto en el espacio. Se estudia a través de 

conceptos como trayectorias y transformaciones geométricas que 

describen cómo los objetos se desplazan y cambian en relación con un 

punto de referencia dado. 

 

  



 

 

60 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 

 

 

MARCO METODOLÓGICO 
 

3.1. Tipo de investigación  

 

  El presente trabajo se enmarcó en una investigación de tipo experimental. 

Para Hernández et al. (2014) la investigación experimental hace referencia al 

estudio donde una o más variables independientes pasan por un proceso de 

manipulación intencional, posteriormente. Se estudian las consecuencias de la 

manipulación sobre las variables dependientes, manteniendo control en manos del 

investigador. 

  Por otro lado, Baena (2017) define la investigación experimental como la 

modificación controlada de una variable experimental no validada, bajo 

condiciones estrictamente controladas, con el propósito de elucidar el mecanismo 

o la razón por la cual ocurre una situación o evento específico. 

Por tanto, la investigación experimental está orientada a la manipulación 

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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3.2. Diseño de investigación  

 

El trabajo es de diseño cuasi experimental con pre y post test, con dos 

grupos. Hernández et al. (2014) sostienen que en el diseño cuasi experimental los 

sujetos de investigación no son designados de manera aleatoria, sino se toman 

grupos ya conformados, es decir, estos grupos se formaron antes de la 

investigación y bajo criterios independientes a la investigación en el cual existe 

un grupo de estudio en donde se observa. 

Así mismo, Bernal (2010) refiere que los diseños de investigación cuasi 

experimentales difieren de los experimentales puros ya que el control que se tiene 

sobre la conformación del grupo de investigación es casi nulo. Algunos de los 

diseños cuasi experimentales que usualmente se utilizan son: a. De un grupo, con 

medición antes y después, b. Con un grupo de comparación equivalente y c. Con 

series de tiempos interrumpidos. 

Para el trabajo de investigación se ejecutará el esquema siguiente: 

 

GE                O1                X                  O2 

GC               O3                -                   O4 

         

 Donde: 

         GE                =       Grupo experimental 

GC               =       Grupo control 

O1 – O3        =       Pre test o evaluación de entrada 

         O2 – O4        =       Post test o evaluación de salida 

         X                  =       Variable experimental 

         -                    =       Ausencia de experimento 
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3.3. Población y muestra 

 

3.3.1 Población. 

 

La población de investigación hace referencia a las unidades de estudio 

total, que poseen ciertas cualidades para ser consideradas así. Puede comprender 

individuos, artículos, agrupaciones, eventos o sucesos que exhiben las cualidades 

necesarias para los fines de la investigación (Ñaupas et al, 2018). Así mismo, 

Arias et al. (2016) definen la población de estudio como “un conjunto de casos, 

definido, limitado y accesible, que formará el referente para la elección de la 

muestra, y que cumple con una serie de criterios predeterminados” (p. 202). 

En este contexto, la población considerada en el presente trabajo de 

investigación estuvo conformada por dos aulas de 5 años de la Institución 

Educativa Inicial Emma Gamero Nieto, ubicada en el distrito Coronel Gregorio 

Albarracín Lanchipa, en la provincia de Tacna, siendo el total 36 estudiantes.  

Tabla 1   

Población de la investigación  

Ciclo Años Sección N° de estudiantes 

II 5 años Creativos  18 

II 5 años Talentosos  18 

Total  36 

Nota: La tabla muestra la nómina de estudiantes matriculados y regulares en el periodo 2023 de 

la Institución Educativa Inicial Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” de Tacna. 

 

 

3.3.2 Muestra  

 

López (2004) menciona que la muestra de investigación es un 

subconjunto, que es parte de la población total de la investigación. Existen 
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diversos procedimientos y criterios para determinar la cantidad de componentes 

de la muestra. Así también, López-Roldan y Fachelli (2015) la muestra se define 

como una parte o subconjunto de elementos pertenecientes a una población, que 

se somete a una intervención científica con el fin de obtener resultados válidos y 

certeros. 

 Tamayo (2006) menciona que la muestra censal de investigación 

corresponde a un grupo que abarca la totalidad de la población cuando esta es 

reducida, limitada y de fácil manejo. En este tipo de muestreo, se incluyen todos 

los elementos del universo de estudio con el propósito de analizar a cada uno de 

ellos, motivo por el cual se denomina muestra censal. Así también, Rojas y Rojas 

(2019) considera que la muestra censal a todos los elementos que conforman la 

población, con el propósito de asegurar una información más completa y de mayor 

calidad en los resultados obtenidos. 

La muestra estuvo conformada por la totalidad de la población, integrada 

por 36 estudiantes pertenecientes a las secciones “Creativos” y “Talentosos”. 

Debido a que se incluyó a todos los participantes del universo en estudio, sin 

aplicar ningún tipo de selección o muestreo probabilístico, esta se considera una 

muestra censal. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

3.4.1 Técnica 

 

Para la recolección de datos se aplicó la técnica de la observación. Matos 

y Pasek (2008) definen la técnica de observación como el registro metódico válido 

y confiable de acciones, comportamientos o conductas. Se refiere a la acción en 
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la que un individuo capta información de un fenómeno que puede ser interno 

(percepción) o externo, y se registra con objetividad rigurosa. Así mismo, Tamayo 

y Tamayo (2003), afirman que la observación hace referencia específicamente a 

la percepción visual, lo cual sirve para registrar tal como se observa la situación.  

 

3.4.2 Instrumento 

 

El instrumento que permite la recolección de datos es la lista de cotejo. 

Tobón (2013) define la lista de cotejo como “instrumentos de valoración que 

tienen como finalidad estimar la presencia o ausencia de una serie de aspectos o 

atributos de un determinado elemento de competencia” (p.89). Así también, Arias 

(2012) menciona que la lista de cotejo es un instrumento de evaluación, que suele 

utilizarse como una guía de verificación donde se plantean un conjunto de 

indicadores que tiene el objetivo de evaluar algún aspecto que se requiera en la 

investigación.  

Para fines de la presente investigación, la lista de cotejo tuvo como 

objetivo evaluar el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización a los estudiantes de 5 años antes y después de la 

aplicación de la estrategia didáctica “Ludimatekids”. El instrumento fue elaborado 

para tal fin. 

 

3.4.2.1 Validación del instrumento. 

 

 Según Carrasco (2006) explica que la validez constituye una característica 

esencial de los instrumentos de investigación, ya que garantiza que estos midan 

con objetividad, exactitud y veracidad las variables que se pretende analizar. En 

otras palabras, un instrumento se considera válido cuando evalúa efectivamente 
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aquello que fue diseñado para medir y posibilita la obtención de la información 

necesaria para el estudio. 

Por otra parte, en relación 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 investigación. Este consiste en la participación 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 propósito de garantizar la validez del instrumento de la 

investigación para evaluar la competencia Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización, este fue sometido al procedimiento de juicio de 

expertos. Dicho proceso contó con la participación de tres docentes en educación 

inicial, quienes, a través de la revisión y evaluación 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 Valoración  Porcentaje  

Experto 1 
Nelly Franco Ríos 

Docente de Ed. Inicial 
Aprobado  100% 

Experto 2 
Alicia Sofía Paco Pilco 

Docente de Ed. Inicial 
Aprobado  100% 

Experto 3 
Gina Quispe Jiménez 

Docente de Ed. Inicial 
Aprobado 100% 

Total  100% 

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

 

 Según Carrasco (2006) menciona que la confiabilidad se entiende como la 

característica que posee un instrumento de medición para producir resultados 

consistentes y estables cuando se aplica en una o varias ocasiones a los mismos 

individuos o grupos que participan en la investigación. 

Tabla 3  

Resultado de la confiabilidad del instrumento 

 

 

Nota: Extraído de SPSS 

 

 En la tabla Tabla 3 se observa el resultado de confiabilidad del instrumento 

presentándose 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 

0,81 – 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. 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,729 10 
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Ficha técnica del instrumento de recolección de datos 

ELEMENTOS DESCRIPCIÓN 

1. Título 

Lista de cotejo para evaluar la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización. 

2. Autor 
Anahua Paucar, Yeny Sandra (2025) 

Pilco Vivanco, Yaneth (2025) 

3. Lugar de 

procedencia 
Tacna 

4. Aspectos que evalúa 

➢ Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones. 

➢ Comunica su comprensión sobre las formas y 

relaciones geométricas. 

➢ Usa estrategias y procedimientos para orientarse 

en el espacio. 

5. Forma de aplicación Individual 

6. Tiempo de 

aplicación 
20 min. (Por estudiante) 

7. Número de Ítems 10 ítems 

8. Escala de valoración 
Si (2) 

No (0) 

9. Escala de 

interpretación 

En inicio (0-10) 

En proceso (11-14) 

Logro previsto (15-17) 

Logro destacado (18-20) 

10.  Validación 
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 evaluó el desarrollo la 

competencia .
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3.5. Procesamiento y análisis de datos 

 

La obtención de datos relacionados al desarrollo de la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización se llevó a cabo 

mediante la implementación de una evaluación inicial y final  (pre y post test), los 

cuales sirvió para procesar, presentar y analizar información pertinente; establecer 

una singularidad de la variable estudiada antes y después del experimento; 

determinar la media aritmética y la desviación estándar de las puntuaciones de los 

estudiantes antes y después de la evaluación y hacer una comparación. Para 

analizar los datos, se empleó técnicas estadísticas que abarco tanto la estadística 

descriptiva como la inferencial. 

a) Estadística descriptiva: Según Mendenhall et al. (2010) señala que la 

estadística descriptiva es la rama de la estadística que reúne técnicas 

destinadas a representar y resumir conjuntos de mediciones. Esta se compone 

de procedimientos que permiten sintetizar y expresar las características más 

relevantes de los datos a través de diversos recursos, como gráficos de barras, 

líneas, tablas numéricas y otros medios visuales. En este estudio, se 

emplearon diferentes métodos de presentación de la información, tales como 

tablas de datos, gráficos de barras e interpretación de resultados; además, se 

aplicaron medidas de tendencia central, como la media aritmética, y de 

dispersión, como la desviación estándar, con el fin de lograr una comprensión 

más precisa de los resultados obtenidos. 

b) Estadística Inferencial: Del mismo modo, Mendenhall et al. (2010) 

comprende un conjunto de procedimientos destinados a realizar inferencias 

sobre las características de una población a partir de los datos obtenidos de 

una muestra representativa. En este sentido, mediante la estadística 
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inferencial se examina los resultados recogidos en el grupo experimental y 

control en estadística descriptiva, lo cual me permite formular conclusiones, 

efectuar predicciones y tomar decisiones fundamentadas en la información 

recolectada. 

En relación con esto, la presente la investigación se aplicó la prueba T- de 

student para demostrar estadísticamente la hipótesis, así como, la prueba 

estadística de diferencia de medias. 
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CAPÍTULO IV 

 

RESULTADOS 

 

4.1. Descripción del trabajo de campo 

 

Esta investigación fue realizada en la Institución Educativa Inicial Cuna 

Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” que se encuentra ubicada en el distrito 

de Gregorio Albarracín Lanchipa, con la dirección en la calle Coronel Vidal 1641, 

del distrito Coronel Gregorio Albarracín de la ciudad de Tacna. 

La institución educativa inicial cuenta con las siguientes secciones: 

“Exploradores” y “Triunfadores” las cuales son de tres años, “Innovadores” y 

“Lideres” conforman las aulas de 4 años y por último “Creativos” y “Talentosos” 

que son las aulas de 5 años, siendo así una población de 205 estudiantes del ciclo 

II. 

La aplicación de la estrategia didáctica se realizó con los estudiantes de 5 

años de la sección “Creativos” de Institución Educativa Inicial Cuna Jardín 

Magisterial “Emma Gamero Nieto” durante el mes de setiembre a noviembre del 

2023. Durante este periodo de tiempo, se realizó la aplicación de la estrategia 

didáctica "Ludimatekids" permitiendo el desarrollo de la competencia del trabajo 

de investigación. 
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a. Planificación  

Este proyecto de investigación se llevó a cabo a partir del mes de abril del 

año 2023, correspondiente al IX ciclo en el módulo de práctica e investigación, 

en el cual se coordinó con la docente de aula de la I.E.I. Cuna Jardín 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 

empezó con la elaboración del proyecto de investigación.  

Al completar el proyecto de investigación, se realizó la entrega a la 

jefatura del área de investigación, dirigida por el Mgr. José Luis Alcalá Blanco, 

jefe del departamento de investigación e innovación educativa, quien 

posteriormente revisó, aprobó y designó un asesor para el proyecto de 

investigación, más adelante se coordinó con la docente de aula en la Institución 

Educativa Inicial Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” para la 

posterior aplicación en los niños que serán la muestra de estudio. 

b. Ejecución   

Para la ejecución del proyecto, en primera instancia se realizó la validación 

del instrumento de recolección de datos a través del juicio de tres expertos, 

posteriormente se elaboró los procesos metodológicos que conforman la estrategia 

didáctica como parte de la investigación, la cual se ejecutó por 10 semanas, previa 

comunicación y coordinación con la docente de aula, los días jueves y viernes de 

cada semana, en el momento del taller, con un horario de 11:40 am a 12:25 pm, 

lográndose aplicar con éxito cada una de las actividades planificadas con los 

estudiantes de la sección “Creativos”, dado que el aula contaba con un espacio 

propicio para el adecuado desarrollo de la estrategia. 
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La aplicación de la estrategia didáctica inició en la última semana de 

agosto con 18 estudiantes regulares de la edad de 5 años de la sección “Creativos” 

de la Institución Educativa Inicial Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero 

Nieto”, siendo la primera acción la evaluación de entrada (pre-test) con el fin de 

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

y localización en los estudiantes. 

Cronograma de actividades de la estrategia didáctica 

N° Fecha Denominación de actividad 

01 31/08/2023 

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

03 05/09/2023 

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

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

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

07 22/09/2023 
Actividad 4: La grandiosa búsqueda de las formas 

geométricas. 

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

09 29/09/2023 Actividad 6: ¿Cómo son los tesoros piratas? 

10 05/10/2023 Actividad 7: ¿Quién llevará el tesoro? 

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

12 12/10/2023 Actividad 9: ¿Cuánto mide mi cuerpo? 

13 13/10/2023 Actividad 10: Súper 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 
Actividad 15: La búsqueda de nuestros nombres 

piratas. 

19 03/11/2023 Actividad 16: Buscando tesoros 
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20 06/11/2023 
Actividad 17: Jugando con la vela de mi barco 

pirata. 

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

cerrados. 

22 09/11/2023 Actividad 19: ¿Cómo puedo llegar al tesoro pirata? 

23 10/11/2023 Actividad 20: La gran búsqueda final de los tesoros 

24 13/11/2023 

Evaluación de salida (post-test) grupo control y 

experimental 

25 14/11/2023 

24 16/11/2023 

25 17/11/2023 

Nota: La tabla muestra la organización en cuanto a la aplicación de la estrategia didáctica 

“Ludimatekids”, según las actividades y fechas correspondientes. 

c. Evaluación  

La investigación se inició con la elaboración de la lista de cotejo de la 

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

estudiantes de 5 años de la Institución Educativa Inicial Cuna Jardín Magisterial 

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

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

 

4.2.1 Análisis descriptivo de la evaluación de entrada del grupo control 

 

4.2.1.1 Análisis descriptivo por variable (total) – grupo control. 

 

Tabla 5   

Resultados de la evaluación 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 1   

Resultados de la evaluación de entrada del grupo control 

 

Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Los resultados de la evaluación de entrada respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización aplicada a los 

estudiantes del grupo control de 5 años de la sección “Talentosos” de la I.E.I. 

Cuna Jardín 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 desempeño 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 ningún estudiante se encuentra encaminado hacia 

los aprendizajes esperados para su edad. Solo el 6% alcanzó el nivel de logro 

destacado (18-20 puntos), evidenciando habilidades altas y aisladas dentro del 

grupo evaluado. 

 Estos resultados indican que la mayoría del grupo presentó un desempeño 

insuficiente habilidades relacionadas a las formas geométricas, el reconocimiento 

de relaciones espaciales básicas, la ubicación de objetos y el uso de estrategias de 

orientación 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 Análisis descriptivo por dimensiones – grupo control. 

 

Tabla 6   

Resultados de evaluación de entrada del grupo control, por dimensiones 

Niveles 

D1: Modela 

objetos con 

formas 

geométricas y sus 

transformaciones 

D2: Comunica 

su compresión 

sobre las 

formas y 

relaciones 

geométricas 

D3: Usa 

estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio 

 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 evaluación de entrada del grupo control, por dimensiones 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan los resultados de la evaluación de entrada respecto a las 

dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en los estudiantes del grupo control del aula de 5 años de la sección 

“Talentosos” de la I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” – 

Tacna, 2023. 

En la dimensión 1, “Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones”, se observa una prevalencia altamente crítica 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 construcción y transformación de formas 

geométricas. En la dimensión 2, “Comunica su comprensión 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 todavía existe 

una prevalencia del nivel inicial, se aprecia una mayor distribución de 

desempeños que indica avances heterogéneos. En la dimensión 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 proporción relevante en Inicio, esta 

dimensión muestra un mejor nivel de avance en comparación con las otras, con 

un grupo significativo que ya utiliza estrategias espaciales en desarrollo.  
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4.2.1.3 Análisis descriptivo por ítems – grupo control. 

 

Tabla 7   

Resultados de la evaluación de entrada del grupo control, por ítems. 

ÍTEMS 

SI NO 

f % f % 

1. Menciona los nombres y características de las 

formas geométricas bidimensionales y 

tridimensionales. 

1 6% 17 94% 

2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 

que se parece. 

2 11% 16 89% 

3. Expresa nociones de medida al manipular 

material concreto, usando comparativos. 

1 6% 17 94% 

4. Establece medidas haciendo uso de las partes de 

su cuerpo. 

2 11% 16 89% 

5. Se ubica a sí mismo en relación a los objetos de 

su entorno, al darle indicaciones. 

7 39% 11 61% 

6. Menciona la ubicación de objetos en el espacio 

tomando puntos de referencia. 

2 11% 16 89% 

7. Representa relaciones de medida entre los 

elementos que observa. 

7 39% 11 61% 

8. Menciona nociones espaciales (adelante, atrás, 

derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio. 

1 6% 17 94% 

9. Establece el recorrido que realizará para llegar de 

un punto inicial a un punto final. 

13 72% 5 28% 

10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial 

a un punto final, según sus estrategias. 

5 28% 13 72% 

Nota: Base de datos. 
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Figura 3   

Resultados de la evaluación de entrada del grupo control, por ítems. 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Los resultados de la evaluación de salida respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 

grupo control de 5 años evidencian que los estudiantes presentan dificultades 

generalizadas en la mayoría de los ítems evaluados. 

El mayor porcentaje de logro se observa en el ítem 9, donde el 72% de los 

estudiantes establece el recorrido que realizará para llegar de un punto inicial a un 

punto final. Del mismo modo, los ítems 5 y 7 muestran un desempeño intermedio, 

con 39% de estudiantes que se ubican en relación con los objetos del entorno y 

representan relaciones de medida entre los elementos observados. 

Por otro lado, los porcentajes más bajos se presentan en tareas relacionadas 

con el reconocimiento de formas geométricas, nociones de medida y nociones 

espaciales básicas. Los ítems 1, 3, 4 y 8 registran apenas entre 6% y 11% de 

respuestas afirmativas, lo que indica que la gran mayoría de los estudiantes no 

logra mencionar nombres y características de las formas geométricas, expresar 

comparaciones de medida, establecer medidas usando el propio cuerpo, ni usar 

nociones espaciales básicas. Además, el ítem 10 evidencia que solo el 28% logra 

desplazarse correctamente en el espacio según sus estrategias. 

En conclusión, se observa que el grupo control presenta un nivel de 

desempeño bajo en la mayoría de los indicadores evaluados, con avances 

limitados en planificación de recorridos y algunas representaciones de relaciones 

de medida, lo que evidencia que sus habilidades en la competencia aún son 

insuficientes para alcanzar un nivel de logro.   
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4.2.1.4 Medidas estadísticas descriptivas – grupo control. 

 

Tabla 8   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de entrada en el grupo 

control 

Indicadores Estadístico Valores 

Promedio x̄ 4.56 

Desviación estándar S 4.05 

Muestra n 18 

Nota: Base de datos. 

Figura 4   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de entrada en el grupo 

control 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan las medidas de centralización media aritmética y de 

desviación estándar de los resultados de la evaluación de entrada respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en el 

grupo control, conformado por los estudiantes de la sección “Talentosos” de 5 

años de la I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto”. 

El promedio obtenido fue de 4.56 puntos, ubicándose dentro del nivel de 

inicio de la escala de logro, lo que indica que las habilidades geométricas y 

espaciales se encuentran aún en un proceso muy básico de construcción. La 

desviación estándar de 4.05 revela una alta variabilidad en los puntajes, lo que 

implica que, aunque la mayoría 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 localización en el grupo control es deficiente y podría 

representar una dificultad para el desarrollo de otras áreas.  
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4.2.2 Análisis inferencial de la evaluación de entrada del grupo control 

 

 A. Prueba estadística del grupo control 

 a. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula 

Ho: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización no 

se encuentra en un nivel de inicio en el grupo control antes de aplicar la estrategia 

didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa 

Inicial de Tacna, 2023. 

Hipótesis alterna 

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de inicio en el grupo control antes de aplicar la estrategia 

didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa 

Inicial de Tacna, 2023. 

 b. Nivel de significancia 

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

 c. Tipo de prueba 

Considerando la dirección de la hipótesis alterna, el tipo de contraste es a la cola 

izquierda. 

 d. Distribución de la prueba 

Dado el tamaño de la muestra y considerando que las puntuaciones siguen una 

distribución normal, la prueba estadística adecuada sería la prueba de la "t" de 

Student para la muestra. 

𝑡𝑐 =
𝑥̅ − 10 

S
∗ √𝑛 
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 e. Diseño de la prueba 

 Grados de libertad: GL = n − 1 = 18 − 1 = 17 

Valor de “t” de Student en tablas: 

 Para α = 0,05 se tiene tt = -1,740 

 f. Cálculo estadístico de la prueba 

𝑡𝑐 =
4,56 − 10 

4,05
∗ √18 

𝑡𝑐 = −
5,44 

4,05
∗ 3√2 

𝑡𝑐 = −
16,32 

4,05
√2 

𝑡𝑐 = −5,698 

  Regla de decisión 

 Si tc ≤ tt; se rechaza la Ho. 

Si tc > tt; se acepta la Ho. 

 

 g. Decisión y conclusión 

Como el valor de “tc” calculado (-5,698) es menor al valor crítico de “tt”  

(-1,740) se decide rechazar la hipótesis nula (HO) y en consecuencia se acepta la 

hipótesis alterna (Ha).  

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

implementación de la estrategia didáctica "Ludimatekids", el desarrollo de la 
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competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización se sitúa en 

un nivel de inicio en el grupo de control de estudiantes de 5 años en una Institución 

Educativa Inicial de Tacna, en el año 2023. 

 

4.2.3 Análisis descriptivo de la evaluación de entrada del grupo experimental. 

 

4.2.3.1 Análisis descriptivo por variable (total) – grupo experimental. 

 

Tabla 9   

Resultados de la evaluación 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 evaluación de entrada del grupo experimental 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Se presentan los resultados de la evaluación de entrada respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización aplicada a 

los estudiantes del grupo experimental de 5 años de la sección “Creativos” de la 

I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” – Tacna, 2023. 

 Se aprecia que el 100% de estudiantes evaluados se encuentran en el nivel 

de inicio con calificaciones menores a 10 puntos, ningún 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 que, la totalidad de estudiantes de la sección evaluada 

muestran un nivel de inicio, detectado en la evaluación de entrada, el cual permite 

evidenciar que sus habilidades en relación a la competencia Resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización 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; 

así mismo, en la limitada comprensión de las formas y sus relaciones geométricas, 

siendo la ubicación siguiendo instrucciones de localización 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 Análisis descriptivo por dimensiones – grupo experimental. 

 

Tabla 10   

Resultados de evaluación de entrada del grupo experimental, por dimensiones 

Niveles 

D1: Modela 

objetos con 

formas 

geométricas y sus 

transformaciones 

D2: Comunica 

su compresión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas 

D3: Usa estrategias 

y procedimientos 

para orientarse en 

el espacio 

 f % f % f % 

Inicio 18 100% 17 94% 14 78% 

Proceso 0 0% 1 6% 4 22% 

Logro previsto 0 0% 0 0% 0 0% 

Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 18 100% 18 100% 18 100% 

Nota: Base de datos. 

Figura 6   

Resultados de evaluación de entrada del grupo experimental, por dimensiones 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Los resultados de la evaluación inicial respecto a las dimensiones de la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización aplicada a 

los estudiantes del grupo experimentar de 5 años de la sección “Creativos” de la 

I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” – Tacna, 2023.   

 Se evidencia que, en la dimensión 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 limitación para 

reconocer y transformar formas geométricas básicas. De manera similar, en la 

dimensión 2, “Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas”, la gran mayoría (94%) permanece también en nivel de inicio, 

mientras que solo el 6% alcanza el proceso. Por otro lado, en la dimensión 3, “Usa 

estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio”, aunque se observa una 

ligera mejora respecto a las otras dimensiones, el 78% continúa en nivel de inicio 

y solo el 22% accede al proceso.  

 En conclusión, los datos revelan una prevalencia generalizada del nivel de 

inicio en las tres dimensiones, siendo la dimensión 1 la más crítica, al no presentar 

ningún 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 intervención 

pedagógica que promueva el desarrollo progresivo de la competencia. 
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4.2.3.3 Análisis descriptivo por ítems – grupo experimental. 

 

Tabla 11   

Resultados de la evaluación de entrada del grupo experimental, por ítems. 

ÍTEMS 
SI NO 

f % f % 

1. Menciona los nombres y características de las 

formas geométricas bidimensionales y 

tridimensionales. 

0 0% 18 100% 

2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 

que se parece. 
4 22% 14 78% 

3. Expresa nociones de medida al manipular material 

concreto, usando comparativos. 
0 0% 18 100% 

4. Establece medidas haciendo uso de las partes de su 

cuerpo. 
4 22% 14 78% 

5. Se ubica a sí mismo en relación a los objetos de su 

entorno, al darle indicaciones. 
4 22% 14 78% 

6. Menciona la ubicación de objetos en el espacio 

tomando puntos de referencia. 
4 22% 14 78% 

7. Representa relaciones de medida entre los 

elementos que observa. 
2 11% 16 89% 

8. Menciona nociones espaciales (adelante, atrás, 

derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio. 
1 6% 17 94% 

9. Establece el recorrido que realizará para llegar de 

un punto inicial a un punto final. 
8 44% 10 56% 

10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a 

un punto final, según sus estrategias. 
5 28% 13 72% 

Nota: Base de datos. 
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Figura 7   

Resultados de la evaluación de entrada del grupo experimental, por ítems. 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Los resultados de la evaluación de entrada respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 

grupo experimental de 5 años evidencian que la mayoría de los estudiantes 

presenta dificultades significativas en la mayoría de los ítems evaluados. 

 El mayor porcentaje de logro se observa en el ítem 9, donde el 44% de los 

estudiantes establece el recorrido que realizará para llegar de un punto inicial a un 

punto final, mostrando cierta capacidad inicial para planificar desplazamientos en 

el espacio. Otros ítems con desempeño relativamente intermedio son los ítems 2, 

4, 5 y 6, con 22% de respuestas afirmativas.  Por otro lado, los porcentajes más 

bajos se presentan en tareas vinculadas con el reconocimiento de formas 

geométricas, nociones de medida y nociones espaciales básicas, siendo críticos 

los ítems 1 y 3, con 0% de logro, y el ítem 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 básicas. Además, el 

ítem 7 muestra que solo el 11% logra representar relaciones de medida entre 

elementos observados, y el ítem 10 indica que 28% puede desplazarse 

correctamente según sus estrategias. 

 En conclusión, los resultados de la prueba de entrada reflejan que el grupo 

experimental presenta un nivel de desempeño bajo en casi todos los ítems, 

evidenciando una necesidad importante de desarrollo de habilidades relacionadas 

a la competencia.  
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4.2.3.4 Medidas estadísticas descriptivas – grupo experimental. 

 

Tabla 12   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de entrada en el grupo 

experimental 

Indicadores Estadístico Valores 

Promedio x̄ 3.56 

Desviación estándar S 2.33 

Muestra N 18 

Nota: Base de datos. 

Figura 8   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de entrada en el grupo 

experimental 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan las medidas de centralización media aritmética y de 

desviación estándar de los resultados de la evaluación de entrada respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en el 

grupo experimental, conformado por los estudiantes de la sección “Creativos” 

de 5 años de la I.E.I. Cuna Jardín 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. Así mismo, se presenta la desviación estándar 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 dispersión 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 localización en el grupo experimental es deficiente; sin 

embargo, se puede observar que el grupo experimental es quien presenta un 

promedio más bajo en comparación del grupo control, lo cual hace propicia la 

intervención en este grupo con la aplicación de estrategias innovadoras que 

permitan lograr el desarrollo de dicha competencia.  



 

 

 

94 

 

4.2.4 Análisis inferencial de la evaluación de entrada del grupo experimental 

 

A. Prueba estadística del grupo experimental 

 a. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula 

Ho: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización no 

se encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la 

estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una Institución 

Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

Hipótesis alterna 

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la 

estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una Institución 

Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 b. Nivel de significancia 

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

 c. Tipo de prueba 

Considerando la dirección de la hipótesis alterna, el tipo de contraste es a la cola 

izquierda. 

 d. Distribución de la prueba 

Dado el tamaño de la muestra y bajo la suposición de una distribución normal de 

las puntuaciones, la prueba estadística adecuada sería la prueba de la "t" de 

Student para la muestra. 

𝑡𝑐 =
𝑥̅ − 10 

S
∗ √𝑛 
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 e. Diseño de la prueba 

 Grados de libertad: GL = n − 1 = 18 − 1 = 17 

Valor de “t” de Student en tablas: 

 Para α = 0,05 se tiene tt = -1,740 

 f. Cálculo estadístico de la prueba 

𝑡𝑐 =
3,56 − 10 

2,33
∗ √18 

𝑡𝑐 = −
6.44 

2,33
∗ 3√2 

𝑡𝑐 = −
19.32 

2,33
√2 

𝑡𝑐 = −11,726 

  Regla de decisión 

 Si tc ≤ tt; se rechaza la Ho. 

Si tc > tt; se acepta la Ho 

 

 g. Decisión y conclusión 

Como el valor de “tc” calculado (-11,726) es menor al valor crítico de “tt”    

(-1,74) se decide rechazar la hipótesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la 

hipótesis alterna (Ha).  

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 
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encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la 

estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una Institución 

Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

4.2.5 Análisis descriptivo de la evaluación de salida del grupo control. 

4.2.5.1 Análisis descriptivo por variable (total) – grupo control. 

Tabla 13   

Resultados de la evaluación 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 evaluación de salida del grupo control 

 
 Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Los resultados de la evaluación de salida respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización aplicada a los 

estudiantes del grupo control de 5 años de la sección “Talentosos” de la I.E.I. 

Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” – Tacna, 2023. 

 Del total de estudiantes evaluados, el 67% alcanzó el nivel de proceso, con 

puntajes entre 11 y 14, lo que indica un progreso importante en la comprensión 

de las formas y en el uso inicial de estrategias espaciales. Asimismo, el 6% llegó 

al nivel de logro previsto con puntajes de 15-17 puntos, demostrando capacidades 

más consolidadas en la identificación geométrica y la orientación espacial. No 

obstante, el 28% permanece en el nivel de inicio con 0-10 puntos, lo cual refleja 

que un grupo considerable aún presenta limitaciones para desarrollar 

adecuadamente la competencia. Ningún estudiante alcanzó el nivel de logro 

destacado.  

 Se concluye que, el grupo control ha mejorado su desempeño en relación 

con la situación inicial, no obstante, el desarrollo de la competencia aún no es 

homogéneo, ya que persiste un porcentaje significativo de estudiantes con un nivel 

insuficiente de logro. Esto sugiere que un número importante de estudiantes 

presenta dificultades para reconocer formas geométricas, establecer relaciones 

espaciales y utilizar estrategias de orientación en el entorno. 
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4.2.5.2 Análisis descriptivo por dimensiones – grupo control. 

 

Tabla 14   

Resultados de evaluación de salida del grupo control, por dimensiones 

Niveles 

D1: Modela 

objetos con 

formas 

geométricas y sus 

transformaciones 

D2: Comunica 

su compresión 

sobre las 

formas y 

relaciones 

geométricas 

D3: Usa 

estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio 

 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 evaluación de salida del grupo control, por dimensiones 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan los resultados de la evaluación de salida respecto a las 

dimensiones de la competencia resuelve problema de forma, movimiento y 

localización en los estudiantes del grupo control 5 años de la sección 

“Talentosos” de la I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” – 

Tacna, 2023. 

En la dimensión 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 únicamente un 11% en nivel de inicio. En la dimensión 2, 

“Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones geométricas”, se 

observa un progreso aún mayor: el 50% se ubica en el nivel de logro previsto y 

el 6% en logro destacado, mientras que el 28% permanece en proceso y solo el 

17% en inicio. En la dimensión 3, “Usa estrategias y procedimientos para 

orientarse en el espacio”, se evidencia también un crecimiento importante del 

desempeño: el 33% de los estudiantes se sitúa en el nivel de logro previsto y el 

22% en logro destacado, aunque el 17% aún se mantiene en nivel de inicio, 

mostrando dificultades en la orientación espacial y el desplazamiento guiado. 

En conjunto, estos resultados permiten concluir que el grupo control ha 

logrado una evolución favorable en las dimensiones de la competencia evaluada, 

no obstante, el desempeño general aún es heterogéneo, con un número de 

estudiantes que requiere atención, especialmente en el manejo inicial de 

conceptos espaciales y geométricos.  
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4.2.5.3 Análisis descriptivo por ítems – grupo control. 

 

Tabla 15  

Resultados de la evaluación de salida del grupo control, por ítems. 

ÍTEMS 

SI NO 

f % f % 

1. Menciona los nombres y características de las 

formas geométricas bidimensionales y 

tridimensionales. 

15 83% 3 17% 

2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 

que se parece. 

14 78% 4 22% 

3. Expresa nociones de medida al manipular material 

concreto, usando comparativos. 

9 50% 9 50% 

4. Establece medidas haciendo uso de las partes de su 

cuerpo. 

7 39% 11 61% 

5. Se ubica a sí mismo en relación a los objetos de su 

entorno, al darle indicaciones. 

14 78% 4 22% 

6. Menciona la ubicación de objetos en el espacio 

tomando puntos de referencia. 

10 56% 8 44% 

7. Representa relaciones de medida entre los 

elementos que observa. 

5 28% 13 72% 

8. Menciona nociones espaciales (adelante, atrás, 

derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio. 

11 61% 7 39% 

9. Establece el recorrido que realizará para llegar de 

un punto inicial a un punto final. 

13 72% 5 28% 

10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a 

un punto final, según sus estrategias. 

10 56% 8 44% 

Nota: Base de datos. 
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Figura 11   

Resultados de la evaluación de salida del grupo control, por ítems. 

 

Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Los resultados de la evaluación de salida respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 

grupo control de 5 años evidencian que los estudiantes alcanzan mejores 

desempeños en actividades relacionadas con el reconocimiento de formas 

geométricas y la ubicación en el espacio.  

El mayor porcentaje de logro se observa en el ítem 1, donde el 83% 

menciona correctamente nombres y características de formas bidimensionales y 

tridimensionales. Del mismo modo, el ítem 2 (78%) y el ítem 5 (78%) muestran 

fortalezas al relacionar objetos con formas y ubicarse en relación con el entorno. 

Por otro lado, los porcentajes más bajos se presentan en tareas que implican 

comparación de medidas y representación de relaciones espaciales. El desempeño 

más crítico corresponde al ítem 7, en el que solo el 28% logra representar 

relaciones de medida entre elementos observados. Asimismo, los ítems 4 (39%) y 

3 (50%) indican dificultades para emplear referencias corporales y vocabulario 

comparativo al medir. 

En conclusión, se observa un avance en el reconocimiento de formas y 

ubicación espacial, pero persisten retos en la comprensión y uso de nociones de 

medida y representación de relaciones geométricas.  
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4.2.5.4 Medidas estadísticas descriptivas – grupo control. 

 

Tabla 16   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de salida en el grupo control 

Indicadores Estadístico Valores 

Promedio x̄ 12 

Desviación estándar S 1,68 

Muestra n 18 

Nota: Base de datos. 

Figura 12   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de salida en el grupo control 

 

Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan las medidas de centralización media aritmética y de 

desviación estándar de los resultados de la evaluación de salida respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en el 

grupo control, conformado por los estudiantes de la sección “Talentosos” de 5 

años de la I.E.I. Cuna Jardín 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. Así mismo, la desviación estándar 

generada en el grupo control es de 1,68 puntos, lo cual permite observar que el 

grado de dispersión 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 orientación espacial y la comprensión de relaciones geométricas, 

temas relacionados a la competencia.  
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4.2.6 Análisis descriptivo de la evaluación de salida del grupo experimental. 

 

4.2.6.1 Análisis descriptivo por variable (total) – grupo experimental. 

 

Tabla 17   

Resultados de la evaluación 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 evaluación de salida del grupo experimental 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Se presentan los resultados de la evaluación de salida respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización aplicada a 

los estudiantes del grupo experimental de 5 años de la sección “Creativos” de la 

I.E.I. Cuna Jardín 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 sitúa 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 ningún estudiante 

evaluado en el nivel de inicio con calificaciones inferiores a 10 puntos. 

 Se concluye que, la mayor parte de los estudiantes de la sección evaluada 

muestran un nivel de logro destacado, detectado en la evaluación de salida, el cual 

permite evidenciar que sus habilidades en relación a la competencia Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización se han incrementado a 

comparación de la evaluación de entrada. Esto se evidencia en el reconocimiento 

de las formas y cuerpos geométricos, por parte de los estudiantes; así como en la 

asociación con objetos cotidianos, el uso más 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 Análisis descriptivo por dimensiones – grupo experimental. 

 

Tabla 18   

Resultados de evaluación de salida del grupo experimental, por dimensiones 

Niveles 

D1: Modela 

objetos con 

formas 

geométricas y sus 

transformaciones 

D2: Comunica 

su compresión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas 

D3: Usa 

estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

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 77% 15 83% 

Total 18 100% 18 100% 18 100% 

Nota: Base de datos. 

Figura 14   

Resultados de evaluación de salida del grupo experimental, por dimensiones 

 
Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

 Se presentan los resultados de la evaluación de salida respecto a las 

dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización aplicada a los estudiantes del grupo experimentar de 5 años de la 

sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” 

– Tacna, 2023.   

 Se nota que, al evaluar al 100% de los estudiantes, en la dimensión 1, 

"Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones", el 89% alcanza 

el nivel de logro destacado, y el 11% se sitúa en el nivel de logro previsto. 

Asimismo, en la dimensión 2, "Comunica su comprensión sobre las formas y 

relaciones geométricas", el 77% se encuentra en el nivel de logro destacado, el 

17% está en el nivel de proceso, y el 6% se ubica en el nivel de inicio. Por otro 

lado, en la dimensión 3, "Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el 

espacio", el 83% se encuentra en el nivel de logro destacado y el 17% está en el 

nivel de proceso. 

 Se concluye que, los estudiantes de 5 años sección “Creativos” de la I.E.I. 

Cuna Jardín Magisterial “Emma Gamero Nieto” muestran, en su mayoría, un nivel 

de logro destacado en las dimensiones de la competencia Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en la evaluación de salida, lo cual permite 

evidenciar que sus habilidades en relación a las dimensiones de la competencia 

han alcanzado el nivel de logro. 
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4.2.6.3 Análisis descriptivo por ítems – grupo experimental. 

 

Tabla 19   

Resultados de la evaluación de salida del grupo experimental, por ítems. 

ÍTEMS 

SI NO 

f % f % 

1. Menciona los nombres y características de las 

formas geométricas bidimensionales y 

tridimensionales. 

16 89% 2 11% 

2. Relaciona objetos con formas geométricas a las 

que se parece. 
18 100% 0 0% 

3. Expresa nociones de medida al manipular 

material concreto, usando comparativos. 
18 100% 0 0% 

4. Establece medidas haciendo uso de las partes de 

su cuerpo. 
18 100% 0 0% 

5. Se ubica a sí mismo en relación a los objetos de 

su entorno, al darle indicaciones. 
18 100% 0 0% 

6. Menciona la ubicación de objetos en el espacio 

tomando puntos de referencia. 
17 94% 1 6% 

7. Representa relaciones de medida entre los 

elementos que observa. 
14 78% 4 22% 

8. Menciona nociones espaciales (adelante, atrás, 

derecha, izquierda) al ubicar objetos en el espacio. 
17 94% 1 6% 

9. Establece el recorrido que realizará para llegar de 

un punto inicial a un punto final. 
17 94% 1 6% 

10. Se desplaza en el espacio desde un punto inicial 

a un punto final, según sus estrategias. 
17 94% 1 6% 

Nota: Base de datos. 
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Figura 15   

Resultados de la evaluación de salida del grupo experimental, por ítems. 

 

Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Los resultados de la evaluación de salida respecto a la competencia 

Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 

grupo experimental de 5 años evidencian un desempeño mayoritariamente 

favorable en la mayoría de los ítems evaluados. 

El mayor porcentaje de logro se observa en los ítems 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 relación con los objetos del entorno. Además, 

los ítems 6, 8, 9 y 10 muestran un alto nivel de desempeño, con 94% de respuestas 

afirmativas, evidenciando que los estudiantes mencionan la ubicación de objetos 

tomando puntos de referencia, usan nociones espaciales y planifican y ejecutan 

recorridos en el espacio. 

El ítem con menor porcentaje de logro corresponde al 7 (78%), lo que 

indica que algunos estudiantes aún presentan dificultades para representar 

relaciones de medida entre los elementos que observan. 

En conclusión, el grupo experimental muestra avances significativos en 

todas las áreas evaluadas, especialmente en el reconocimiento de formas, uso de 

medidas y orientación espacial. No obstante, la representación 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 estadísticas descriptivas – grupo experimental. 

 

Tabla 20   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de salida en el grupo 

experimental 

Indicadores Estadístico Valores 

Promedio x̄ 18,89 

Desviación estándar S 1,71 

Muestra n 18 

Nota: Base de datos. 

Figura 16   

Medidas estadísticas descriptivas de la evaluación de salida en el grupo 

experimental 

 
   Nota: Base de datos. 
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Análisis e interpretación  

Se presentan las medidas de centralización media aritmética y de 

desviación estándar de los resultados de la evaluación de salida respecto a la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización en el 

grupo experimental, conformado por los estudiantes de la sección “Creativos” 

de 5 años de la I.E.I. Cuna Jardín 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. Así mismo, la desviación 

estándar generada en el grupo control es de 1,71 puntos, lo cual permite observar 

que el grado de dispersión 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 aplicación de la 

estrategia. 
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4.2.7 Análisis inferencial de la evaluación de salida del grupo control y grupo 

experimental después de la aplicación de la estrategia didáctica. 

 

 A. Prueba estadística del grupo control y experimental 

 a. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula 

H0: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización no 

es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de 

aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

Hipótesis alterna 

Ha: La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización es 

superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de aplicar 

la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años de una Institución 

Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 b. Nivel de significancia 

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

 c. Tipo de prueba 

Considerando la dirección de la hipótesis alterna, el tipo de contraste es a la cola 

derecha. 

 d. Distribución de la prueba 

Según el tamaño de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen 

normalmente, el tipo de prueba estadística pertinente es la “t” de Student para dos 

muestras independientes diferentes. 
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𝑡𝑐 =
(x̄ 𝐺𝐸 − x̄ 𝐺𝐶) 

√(𝑛 − 1)𝑆2 + (𝑚 − 1)𝑆2

𝑛 + 𝑚 − 2
√1

𝑛 +
1
𝑚

 

 e. Diseño de la prueba 

 Grados de libertad: GL = n + m − 2 = 18 + 18 − 2 = 34 

 Valor de “t” de Student en tablas: 

 Para α = 0,05 se tiene tt = 1,6909 

 f. Cálculo estadístico de la prueba 

Tabla 21  

Medidas estadísticas de la evaluación de salida en el grupo experimental y 

control 

Indicadores Evaluación de salida 

grupo experimental 

Evaluación de salida 

grupo control 

Promedio (x̄) 18,89 12 

Desviación estándar (S) 1,71 1,68 

Muestra (n)/(m) 18 18 

Nota: Base de datos. 

 

𝑡𝑐 =
18,89 − 12

√(18 − 1)1,712 + (18 − 1)1,682

18 + 18 − 2
√ 1

18 +
1

18

 

𝑡𝑐 =
6,89

√
(17)1,712 + (17)1,682

34
√1

9

 

𝑡𝑐 =
6,89

√97.6905
34 ∗

1
3

 

𝑡𝑐 = 12,194 
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Regla de decisión 

 Si tc ≥ tt; se rechaza la Ho. 

Si tc ≤ tt; se acepta la Ho. 

 

 g. Decisión y conclusión 

Como el valor de “tc” calculado (12,194) es mayor al valor crítico de “tt” (1,690) 

se decide rechazar la hipótesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipótesis 

alterna (Ha).  

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de logro en el grupo experimental y es superior con respecto 

al grupo control después de aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids” en 

estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 

4.2.8 Prueba estadística de la Hipótesis General 

 

La aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" permite desarrollar el 

nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 
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a. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula 

H0: La aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" no permite desarrollar 

el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023. 

Hipótesis alterna 

Ha: La aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" permite desarrollar el 

nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

 b. Nivel de significancia 

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

 c. Tipo de prueba 

Considerando la dirección de la hipótesis alterna, el tipo de contraste es a la cola 

derecha. 

 d. Distribución de la prueba 

Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba 

estadística pertinente es la “t” de Student para dos muestras independientes 

diferentes. 

𝑡𝑐 =
(x̄ 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 − x̄ 𝑃𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡) 

√𝑆2 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑛 +

𝑆2 𝑃𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑛
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e. Diseño de la prueba 

 Grados de libertad: GL = n + n − 2 = 18 + 18 − 2 = 34 

 Valor de “t” de Student en tablas: 

 Para α = 0,05 se tiene tt = 1,6909 

 f. Cálculo estadístico de la prueba 

Tabla 22  

Medidas estadísticas de la evaluación de entrada y salida del grupo experimental 

Indicadores 
Evaluación de entrada 

grupo experimental 

Evaluación de salida 

grupo experimental 

Promedio (x̄) 3,56 18,89 

Desviación estándar (S) 2,33 1,71 

Muestra (n)/(m) 18 18 

Nota: Base de datos. 

 

 

𝑡𝑐 =
(18,89 − 3,56) 

√1,712

18 +
2,332

18

 

𝑡𝑐 =
15.33 ∙ 3√2 

√8.353
 

𝑡𝑐 =
65.039 

2.890
 

𝑡𝑐 = 22,503 

 Regla de decisión 

 Si tc ≥ tt; se rechaza la Ho. 

Si tc < tt; se acepta la Ho. 
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 g. Decisión y conclusión 

Como el valor de “tc” calculado (22,503) es mayor al valor crítico de “tt” (1,6909) 

se decide rechazar la hipótesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipótesis 

alterna (Ha).  

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la 

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de logro previsto y logro destacado en el grupo experimental 

después de aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años 

de una Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

4.3. Verificación de hipótesis 

4.3.1 Verificación de hipótesis específicas. 

4.3.1.1 Verificación de primera hipótesis específica (a). 

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

se encuentra en un nivel de inicio en el grupo control y experimental antes de 

aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids” en estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

Los resultados de las tablas 5 y 9, muestran que en la evaluación de entrada 

el 94% de los estudiantes del grupo control y el 100% del grupo experimental se 

encuentran en el nivel de inicio. Así mismo, en las tablas 8 y 12 se muestran los 

promedios obtenidos por cada grupo en la evaluación de entrada. El grupo control 
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alcanzó un promedio de 4,56 puntos, mientras que el grupo experimental obtuvo 

3,56 puntos en la evaluación de entrada, ubicándose ambos en un nivel de inicio. 

Los resultados del análisis estadístico 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 

localización, 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, situándose ambos en la región de rechazo de 

la hipótesis nula, limitada por el valor en tabla de t (-1,740) para ambos casos. Por 

lo tanto, queda verificada la hipótesis de investigación específica (a). 

 

4.3.1.2 Verificación de segunda hipótesis específica (b). 

 

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de 

aplicar la estrategia didáctica "Ludimatekids" en estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 2023. 

Los resultados de las tablas 13 y 17, muestran que en la evaluación 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. Así mismo, en las tablas 16 y 20 se muestran los promedios 

obtenidos por cada grupo en la evaluación de salida. El grupo control alcanzó un 

promedio de 12 puntos, ubicándose en un nivel de proceso; mientras que el grupo 

experimental obtuvo 18,89 puntos en la evaluación de salida, ubicándose en un 

nivel de logro destacado. 
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Los resultados del análisis estadístico 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 

localización, 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 aceptación de la 

hipótesis nula, delimitada por el valor en tabla de t (1,690). Por lo tanto, queda 

verificada la hipótesis de investigación específica (b). 

 

4.3.2 Verificación de hipótesis general. 

 

La aplicación de la estrategia didáctica "Ludimatekids" permite desarrollar 

el nivel de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en estudiantes de 5 años de una Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023. 

Los resultados de las tablas 9 y 17, muestran que en la evaluación de 

entrada el 100% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en un nivel 

de inicio, por otro lado, en la evaluación de salida se obtuvo un 90% de estudiantes 

que se encuentran en el nivel de logro destacado. Así mismo, en las tablas 12 y 20 

se evidencia el progreso de los estudiantes del grupo experimental con la 

aplicación de la estrategia didáctica “Ludimatekids” al iniciar con un promedio de 

3,56 en la evaluación de entrada, frente a un 18,89 en la evaluación de salida. 

Considerando los resultados de la desviación estándar de las evaluaciones 

de entrada y salida (2,33 y 1,71) Se evidencia que la dispersión de los aprendizajes 

se ha homogenizado, concentrándose alrededor del valor del promedio. 
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Los resultados del análisis estadístico 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 

localización, con un nivel de confianza del 95%, considerando el valor calculado 

de la t de 22,503 que se ubica fuera de la zona de aceptación de la hipótesis nula, 

delimitada por el valor en tabla de t de 1,690. Por lo tanto, queda verificada la 

hipótesis 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 localización en estudiantes de 5 años de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto antes de aplicar la estrategia didáctica 

“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, así como 

sus transformaciones; así 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 localización en los estudiantes de 5 años de la I.E.I. Cuna Jardín 

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 aplicación de la estrategia didáctica “Ludimatekids”, la cual permitió elevar 

el promedio del grupo experimental.  

 

Tercera 

La aplicación de la estrategia didáctica “Ludimatekids” permitió elevar el nivel del 

desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

en los estudiantes de 5 años de la I.E.I. Cuna Jardín 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 aplicación de la estrategia, el cual fue superado en la evaluación de 

salida donde alcanzaron en su mayoría el nivel de logro destacado (90%). Al ejecutar las 

actividades lúdicas de la estrategia, los estudiantes se relacionaron con las formas y 

cuerpos geométricos, lograron la comprensión de sus transformaciones y relaciones con 

elementos de la vida cotidiana, generando mayor afianzamiento de estos en su 

aprendizaje; así mismo, la asimilación de las nociones espaciales y de medida se ha 

consolidado mediante los juegos que se realizaron; además, se logró promover la 

elaboración de estrategias, por parte de los estudiantes, para movilizarse y alcanzar 

diversos objetivos en el espacio. De esta manera a través de diversas actividades lúdicas 

se ha logrado el desarrollo de la competencia.  
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RECOMENDACIONES 

 

Primera 

A la directora de la I.E.I. Cuna Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto, promover el 

desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localización, 

ya que cumple un papel fundamental en el desarrollo del estudiante; implementar la 

estrategia didáctica "Ludimatekids" en su planificación institucional (PEI, PCI, PAT), 

para que pueda ser replicado como parte de los talleres de aprendizaje, con el propósito 

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 lúdicas que fomenten el desarrollo de la 

competencia abordada en esta investigación de manera creativa y relevante, utilizando 

materiales del entorno de los estudiantes. Esto busca generar motivación en los 

estudiantes para participar activamente en estas actividades. Además, se sugiere integrar 

la competencia de resolver problemas relacionados con forma, movimiento y localización 

con otras competencias y actividades que sean de interés para los estudiantes. El objetivo 

es hacer que este ámbito sea desafiante, divertido y motivador para el aprendizaje, 

tomando como referencia las actividades propuestas en la estrategia didáctica 

"Ludimatekids" 

 

Tercera 

A los padres de familia, reforzar en casa cada actividad lúdica realizada en el aula, para 

que el aprendizaje sea más enriquecedor para el estudiante; plantear pequeños 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.  Además, 

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 comprensión matemática del mundo que los rodea. 

 

Cuarta 

A los estudiantes, participar de los juegos para fomentar la exploración y la búsqueda de 

soluciones innovadoras y creativas; desarrollar habilidades en la resolución de problemas; 

reconocer cada obstáculo como una ocasión para el aprendizaje, que promueve la 

curiosidad y el desarrollo de su pensamiento cognitivo. 
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 ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN A TRAVÉS DE LA 

ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS” EN ESTUDIANTES DE 5 AÑOS DE UNA INSTITUCIÓN EDUCATIVA INICIAL DE TACNA, 2023. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

Problema principal: 

 

¿Cómo desarrollar la Competencia 

resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización a través 

de la estrategia "Ludimatekids" en 

estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023? 

 

Problemas secundarios: 

 

¿Cuál es el nivel de la competencia 

resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en 

estudiantes de 5 años en el grupo 

control y experimental de una 

Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023 antes de aplicar la 

estrategia "Ludimatekids"? 

 

¿Cuál es el nivel de la competencia 

resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en 

estudiantes de 5 años en el grupo 

control y experimental de una 

Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023 después de aplicar la 

estrategia "Ludimatekids"? 

Objetivo principal: 

 

Desarrollar la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y 

localización a través de la estrategia 

"Ludimatekids" en estudiantes de 5 

años de una Institución Educativa 

Inicial de Tacna, 2023. 

 

 

Objetivos secundarios: 

 

Comparar el nivel de desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en 

el grupo control y experimental antes 

de la aplicación de la estrategia 

"Ludimatekids" en estudiantes de 5 

años de una Institución Educativa 

Inicial de Tacna, 2023. 

 

Comparar el nivel de desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en 

el grupo control y experimental 

después de la aplicación de la 

estrategia "Ludimatekids" en 

estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023. 

Hipótesis principal: 

 

La aplicación de la estrategia 

"Ludimatekids" permite desarrollar el 

nivel de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y 

localización en estudiantes de 5 años 

de una Institución Educativa Inicial de 

Tacna, 2023. 

 

Hipótesis secundarias: 

 

La competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización se 

encuentra en un nivel de inicio en el 

grupo control y experimental antes de 

aplicar la estrategia "Ludimatekids" en 

estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 

2023. 

 

La competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización es 

superior en el grupo experimental con 

respecto al grupo control después de 

aplicar la estrategia "Ludimatekids" en 

estudiantes de 5 años de una 

Institución Educativa Inicial de Tacna, 

2023. 

Variable dependiente 

 

Competencia resuelve 

problemas de forma, 

movimiento y localización 

 

Dimensiones: 

 

● Modela objetos con 

formas geométricas y 

sus transformaciones. 

● Comunica su 

comprensión sobre las 

formas y relaciones 

geométricas. 

● Usa estrategias y 

procedimientos para 

orientarse en el espacio. 

 

Variable independiente 

 

Estrategia "Ludimatekids" 

 

Dimensiones: 

 

● Juegos motores 

● Juegos sociales 

● Juegos de 

construcción 

● Juegos de reglas 

Enfoque 

● Cuantitativo 

 

Tipo 

● Experimental 

 

Diseño 

● Cuasi- experimental 

 

Población muestral 

● 36 niños y niñas de la 

edad de 5 años de la 

Institución Educativa 

Inicial Emma Gamero 

Nieto de Tacna. – 

2023 

 

 

Técnica de recolección 

de datos: 

● Observación 

 

Instrumento de 

recolección de datos: 

● Lista de cotejo 
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ANEXO 2: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN  

Nombre del estudiante: __________________________________________________ 

Año y sección: ____________________________ Fecha: _______________________ 

El presente instrumento tiene como objetivo evaluar el nivel de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización en las dimensiones: modela objetos con 

formas geométricas y sus transformaciones, comunica su comprensión sobre las formas 

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

espacio, de los niños y niñas de 5 años una I.E.I. de Tacna. 

N° Indicadores 
SI  

(2) 
NO (0) 

D1 Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones 

1. 
Menciona los nombres y características 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 comprensión sobre las formas y relaciones geométricas. 

5. 
Se ubica a sí mismo en relación a los objetos de su entorno, al 

darle indicaciones.  
  

6. 
Menciona la ubicación 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. 

8. 
Menciona nociones espaciales (adelante, atrás, derecha, 

izquierda) al ubicar objetos en el espacio. 
  

9. 
Establece el recorrido que realizará para llegar de un punto 

inicial a un punto final. 
  

10. 
Se desplaza en el espacio desde un punto inicial a un punto 

final, según 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 EVALUACIÓN 

 

NIVEL DE 

LOGRO 

RANGO DE 

NOTAS 
DESCRIPCIÓN 

Logro destacado 18 – 20 

El estudiante resuelve de manera autónoma y eficiente situaciones problemáticas relacionadas 

con la forma, el movimiento y la localización, demostrando un adecuado dominio de las 

relaciones espaciales y el uso pertinente de estrategias. 

Logro previsto 15 – 17 
El estudiante resuelve situaciones problemáticas vinculadas a la forma, el movimiento y la 

localización de manera adecuada, utilizando estrategias pertinentes con mínima orientación. 

Proceso 11 – 14 
El estudiante reconoce y utiliza algunas nociones espaciales y geométricas; resuelve 

situaciones con apoyo del docente. 

Inicio 0 – 10 

El estudiante presenta dificultades para reconocer formas, ubicarse en el espacio y resolver 

situaciones relacionadas con el movimiento y la localización, requiriendo acompañamiento 

constante. 
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ANEXO 4: FICHA DE APLICACIÓN PARA EVALUAR LA COMPETENCIA 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN 
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ANEXO 5: VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO POR EXPERTOS 
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ANEXO 6: 

GUÍA DE ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS ¨LUDIMATEKIDS¨



152 

 

 



153 

 

 



154 

 

 



155 

 

 



156 

 

 



157 

 

 



158 

 

 



159 

 

 



160 

 

 



161 

 

 



162 

 

 



163 

 

 



164 

 

 



165 

 

 



166 

 

 



167 

 

 



168 

 

 



169 

 

 



170 

 

 



171 

 

 

  



172 

 

  



173 

 

 



174 

 

 



175 

 

 



176 

 

 



177 

 

 



178 

 

 



179 

 

 



180 

 

 



181 

 

 



182 

 

 



183 

 

 



184 

 

 



185 

 

 



186 

 

 



187 

 

 



188 

 

 



189 

 

 



190 

 

 



191 

 

 

 

 

  



192 

 

 



193 

 

 



194 

 

 



195 

 

 



196 

 

 



197 

 

 



198 

 

 



199 

 

 



200 

 

 



201 

 

 



202 

 

 



203 

 

 



204 

 

 



205 

 

 



206 

 

 



207 

 

 



208 

 

 



209 

 

 



210 

 

 



211 

 

 

  



212 

 

 



213 

 

 



214 

 

 



215 

 

 



216 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01 

I. DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: Formas a la vista (bidimensionales) 

Fecha  :  07 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Identifica, 

nombra y 

describe 

formas 

geométricas 

planas al 

resolver un 

reto de, 

utilizando 

estrategias 

propias para 

ubicar y seguir 

un camino. 

 

 

Juego 

utilizando 

los 

materiales 

presentado

s según su 

criterio. 

Selecciona 

y sigue el 

camino 

correspond

iente a la 

forma 

indicada. 

 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN:  

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

- Saco mágico 

- Paletas de acuerdos 

- Formas geométricas planas 

- Dado del pirata 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Cinta masking tape 

- Equipo de sonido 

- Hoja Bond 

- Colores 

- Limpiatipos 

- Sombrero del pirata



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio  Motivación 

 Los niños sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 Los niños observan a la docente que tiene en sus manos un saco 

mágico y les dice a los niños: “Niños el día de hoy vamos a hacer 

algo muy divertido con lo que les he traído ¿Qué observan?, ¿Qué 

creen que habrá dentro del saco?, ¿Para qué nos podría servir?”  

 Los niños escuchan a la docente que les dice: “Debajo de esta tela 

también hay algo muy interesantes que nos podrían servir para 

jugar ¿Qué creen que podría ser?”. Los niños plantean sus 

hipótesis. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Qué formas geométricas conocen?, ¿Dónde han visto 

estas formas en su casa o en el colegio?, ¿Cómo podemos usar las 

formas para jugar o construir algo? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podemos usar estas 

formas para formar un camino y llegar hasta el final sin 

equivocarnos? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos jugar con las formas 

que el pirata Ludimatekids nos ha traído en 

su sobre” 

 Se inicia La actividad con la frase: 

“1,2,3…piratas a jugar” 

 

 

 

Saco mágico 

Paletas de 

acuerdos 

 

 

 

 

 

 

Formas 

geométricas 

planas 

  

Dado del 

pirata 

 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo Familiarización del problema 

 La docente presenta el reto: 

“El pirata Ludimatekids quiere llegar a su tesoro, pero solo 

puede avanzar siguiendo un camino de formas. ¿Cómo podemos 

ayudarlo a llegar hasta el final?” 

 Los niños y niñas observan las formas geométricas y el dado del 

pirata. 

 La docente pregunta: ¿Qué formas reconocen?, ¿Qué 

características tienen?, ¿Qué creen que debemos hacer para 

avanzar por el camino? 

 Los niños exploran libremente el material, tocando, comparando y 

nombrando las formas. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños y niñas proponen cómo resolver el reto (ordenar las 

formas, saltar solo algunas, seguir el dado, etc.). 

 Se acuerda la estrategia: 

− Lanzar el dado. 

− Identificar la forma que aparece. 

− Decir su nombre y una característica. 

 

 

 

 

Formas 

geométricas 

 

 

 

 

 

 

 

Conos 

 

Formas 

geométricas 

planas 

  



 

− Avanzar saltando únicamente sobre esa forma hasta la línea 

final. 

 Cada niño ejecuta la estrategia de manera individual mientras sus 

compañeros observan y esperan su turno. 

 La docente acompaña con preguntas que orientan el pensamiento 

matemático: ¿Por qué esa forma sí te sirve para avanzar?, ¿Cómo 

sabes que todas son iguales? 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, los niños muestran sus recorridos y comentan: 

qué forma les tocó., cómo avanzaron, qué hicieron cuando 

encontraron una forma diferente. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica del camino 

o de la forma que más utilizaron. 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Qué formas usamos 

para avanzar?, ¿Qué características nos ayudaron a reconocerlas?,  

 La docente refuerza el lenguaje matemático de manera oral y 

visual. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si ahora avanzamos 

solo con dos formas diferentes?, ¿Cómo sería el camino si 

cambiamos el orden de las formas?, ¿Dónde más podemos 

encontrar estas formas en el aula o en el patio? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

Dado del 

pirata 

 

Cinta 

masking tape 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre Verbalización de lo realizado 

 Los niños muestran sus creaciones gráfico plásticas mediante la 

técnica del museo. 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué otros lugares podrías realizar estos juegos? 

- ¿Para qué crees que podrían servirte estos juegos? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02 

I. DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: Formas a la vista (tridimensionales) 

Fecha  :  08 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de que los niños reconozcan los cuerpos 

geométricos como es el cubo, la esfera, cilindro y el cono. 

. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 

Evidencia 

y/o 

producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS 

DE FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y 

sus 

transformaciones

. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y dice 

por qué la usó 

Identifica y 

describe 

cuerpos 

geométricos al 

elaborarlos 

con materiales 

concretos, 

explicando de 

manera oral 

cómo los 

construyó para 

resolver el 

reto. 

 

Elabora un 

cuerpo 

geométrico 

(cubo, 

cilindro o 

esfera) y lo 

nombra, 

describiend

o al menos 

una 

característi

ca durante 

la 

actividad. 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN: 

 

El espacio que se ocupará será el aula de clase. Las mesas y las sillas se distribuirán en 4 grupos, para 

que compartan materiales y tengan espacio amplio. Los materiales a usar serán los siguiente:



 

− Cofre  

− Cuerpos geométricos (cubo, esfera, cono 

y cilindro). 

− Moldes de cubo y cono 

− Pelota  

− Bolsas mágicas 

− Cono de papel higiénico  

− Pandereta 

− Paletas de acuerdos de convivencia y uso 

de material 

− Sombrero del pirata. 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio  Motivación 

 Los niños sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. Los niños escuchan la canción 

“Cuerpos geométricos a la vista” para presentar cada uno de los 

cuerpos, conocer sus nombres y algunas características 

Saberes previos 

 Los niños observan que la docente tiene un cofre con cuerpos 

geométricos (cono, cubo, esfera y cilindro) y escuchan a la docente: 

¿Qué creen que habrá dentro del cofre?,¿Quieren descubrirlo? 

luego los niños dicen sus posibles respuestas y la docente realiza 

preguntas como: “¿Qué observas?, ¿Conoces estos cuerpos 

geométricos?, ¿Alguna vez los has visto?, ¿Sabes cómo se 

llaman?”. 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podemos elaborar 

los tesoros (cuerpos geométricos) del pirata? 

Propósito 

 Los niños y niñas escuchan a la docente: 

“El día de hoy vamos elaborar nuestros 

cuerpos geométricos” … 

1,2,3 empecemos crear con nuestras 

manos”  

 

 

 

 

 

 

 

 

Cofre 

Cuerpos 

geométricos 

(cono, cubo, 

esfera, 

cilindro) 

Canción 

Desarrollo Familiarización del problema 

 Los niños observan los materiales disponibles (conos de papel 

higiénico, moldes, cartulina, cinta, pelota). 

 La docente pregunta: ¿Qué cuerpo geométrico podríamos construir 

con este material?, ¿Cómo es su forma? 

 Los niños manipulan y comparan los materiales con los cuerpos 

geométricos modelo. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños proponen cómo elaborar los cuerpos geométricos 

(enrollar, pegar, unir, rellenar). 

 Elaboran los tesoros del pirata (cubo, cilindro, esfera) utilizando 

los materiales disponibles. 

 La docente acompaña con preguntas que orientan el pensamiento 

matemático: ¿Por qué crees que este es un cilindro?, ¿Qué lo hace 

diferente del cubo? 

Socialización de las representaciones 

Plumones o 

temperas 

Moldes de 

cubo y cono 

Goma 

Pelota 

Cono de 

papel 

higiénico 



 

 Los niños muestran los cuerpos geométricos elaborados. 

 Explican qué cuerpo construyeron, con qué materiales, cómo saben 

que es ese cuerpo geométrico. 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión: ¿Qué cuerpos geométricos 

elaboramos?, ¿Qué características tiene cada uno? 

 Se formaliza el aprendizaje nombrando y reforzando: Cubo (caras 

planas, no rueda), esfera (redonda, rueda), cilindro (rueda y tiene 

bases planas). 

 La canción “Cuerpos geométricos” se utiliza para reforzar nombres 

y características. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: 

 ¿Qué pasaría si el pirata nos pide construir una torre con estos 

tesoros?, ¿Cuál de estos cuerpos podría rodar más rápido?, ¿Dónde 

encontramos estos cuerpos en nuestra aula o casa? 

 Los niños expresan ideas y soluciones. 

 

Cierre Verbalización de lo realizado  

 Los niños salen al frente del salón a mostrar sus cuerpos 

geométricos que realizaron haciendo uso de los materiales que 

eligieron. 

 Los niños responden algunas preguntas mediante el sombrero del 

pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Qué es lo que más te gustó realizar? ¿Por qué? 

- ¿A quién demostrarías lo realizado? 

 

 

 

 

Sombrero del 

pirata  

 

V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03 

I. DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: Piratas adivinadores de tesoros 

Fecha  : 15 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Reconoce e 

identifica 

cuerpos 

geométrico

s al 

explorarlos 

con el 

tacto, 

explicando 

oralmente 

cómo los 

distinguió. 

 

. 

 

Identifica y 

nombra 

correctamente 

el cuerpo 

geométrico 

escondido, 

mencionando 

una 

característica. 

 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN: 

Se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Caja   

− adivinadora 

− Saco mágico 

− Paletas de acuerdos 

− Cuerpos tridimensionales 

− Hojas con huellas de pies 

− Cartel del propósito 

− Conos 

− Equipo de sonido 

− Sombrero del pirata 



 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños sentados en asamblea recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 Los niños observan a la docente que tiene en sus manos una caja 

adivinadora y les dice: “Niños el día de hoy mi cajita 

adivinadora ha llegado al salón ¿Para qué creen que estará 

aquí?”. Los niños plantean sus hipótesis. 

Saberes previos 

 Los niños observan un saco mágico que la docente tiene en sus 

manos y les dice: “También he encontrado este saco mágico de 

los tesoros ¿Qué tesoros creen que puedan tener?” 

 Los niños responden las preguntas planteadas por la docente: 

¿Qué objetos con formas especiales conocen o han visto en su 

casa o en el colegio?, ¿Cómo creen que podemos reconocer un 

objeto sin mirarlo, solo tocándolo?, ¿Recuerdan algún cuerpo 

geométrico como el cubo, la esfera o el cilindro? ¿Cómo es? 

Problematización 

 Los niños reflexionan y proponen alternativas en base a la 

siguiente premisa: El pirata Ludimatekids escondió sus tesoros 

dentro de una caja y no podemos mirarlos. Solo usando nuestras 

manos y pensando en sus características, ¿cómo podemos 

descubrir qué cuerpo geométrico se esconde en la caja sin 

abrirla?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día 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 mágico 

 

Cuerpos 

tridimensionales 

  

Hojas con 

huellas de pies 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños observan y exploran los cuerpos geométricos 

tridimensionales (cubo, esfera, cilindro) fuera de la caja. 

 La docente pregunta: ¿Cómo son?, ¿Qué sienten al tocarlos?, 

¿Ruedan o no ruedan? 

 Reconocen características básicas mediante la manipulación. 

 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 La docente delimita los espacios con conos y organiza a los 

niños en equipos. 

 Cada equipo sigue el camino de huellas, se ubica detrás de la 

caja y, por turnos: 

o Introducen ambas manos. 

o Tocan el cuerpo geométrico. 

o Identifican sus características (forma, caras, si 

rueda o no). 

 Los integrantes dialogan entre ellos para decidir la respuesta. 

 

 

Conos 

 

Caja 

adivinadora 

 

Cuerpos 

tridimensionales 

  

 

 

 

 

 

 

 



 

Socialización de las representaciones 

 Cada equipo menciona: qué cuerpo geométrico creen que es, por 

qué creen que es ese. 

 Se abre la caja y todos verifican si la respuesta es correcta, 

reforzando el nombre del cuerpo geométrico. 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión: ¿Qué cuerpos geométricos 

reconocimos?, ¿Qué características nos ayudaron a 

identificarlos? 

 Se formalizan los aprendizajes: Cubo, esfera, cilindro, cono. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si ahora solo 

usamos una mano?, ¿Cuál de estos cuerpos podría rodar más 

rápido?, ¿Dónde podemos encontrar estos cuerpos en nuestra 

casa o aula? 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué cuerpos geométricos había? 

- ¿Por qué será importante reconocer los cuerpos 

geométricos? 

- ¿Conoces otros cuerpos geométricos? ¿Cuales? 

 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04 

I.DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: Somos piratas exploradores 

Fecha  : 22 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : Se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y sus diferentes 

posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos como la 

coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Identifica y 

clasifica 

objetos 

según su 

forma 

geométrica, 

explicando 

oralmente 

cómo lo 

hizo. 

. 

 

Clasifica y 

nombra 

correctamente 

un objeto de 

acuerdo con 

su forma 

geométrica 

(círculo, 

cuadrado, 

triángulo o 

rectángulo). 

 

III. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

- Sobre viajero 

- Figuras geométricas 

- Cofre de los tesoros 

- Paletas de acuerdos 

- Objetos del entorno 

- Lupas con formas geométricas 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Aros 

- Equipo de sonido 

- Limpiatipos 

- Sombrero del pirata 



 

IV. SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños y niñas, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta un sobre viajero y dice: 

“Niños y niñas, hoy mi sobre viajero ha llegado al salón. ¿Qué 

creen que nos habrá traído esta vez?, ¿para qué nos podría 

servir?” 

 Los niños expresan sus hipótesis. 

 La docente invita a descubrir el contenido del sobre y pregunta: 

¿Qué descubrieron?, ¿Por qué creen que las figuras geométricas 

han llegado nuevamente al aula?,  

 Luego, la docente muestra el cofre de los tesoros y pregunta: “¿Qué 

tesoros creen que puede haber aquí?” 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Qué formas geométricas conocen y recuerdan haber 

usado antes?, ¿Dónde han visto estas formas en objetos del aula o 

de su casa?, ¿Cómo creen que podemos buscar y reconocer objetos 

que tengan la misma forma? 

Problematización / Pregunta retadora 

 La docente plantea el reto matemático: 

 “El pirata Ludimatekids quiere ordenar sus tesoros, pero solo puede 

hacerlo si encuentra objetos que tengan la misma forma 

geométrica. ¿Cómo podemos ayudarlo a buscar, reconocer y 

clasificar los objetos según su forma?” 

 Los niños proponen ideas para resolver el reto. 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos una grandiosa 

búsqueda de las formas geométricas” 

 

 Se inicia la actividad con la frase: 

“1,2,3…piratas a jugar” 

 

 

 

 

Sobre viajero 

 

Figuras 

geométricas 

 

Cofre de los 

tesoros 

 

 

Lupas con 

formas 

geométricas 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños exploran el cofre de los tesoros, descubriendo diferentes 

objetos y lupas con formas geométricas. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Qué formas 

observan en ellos? 

 Los niños manipulan y observan libremente. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 La docente delimita el espacio con conos. 

 Distribuye aros con las imágenes de las formas geométricas 

(círculo, cuadrado, triángulo y rectángulo). 

 Cada niño recibe una lupa con una forma geométrica. 

 

 

Conos 

 

Aros 

Formas 

geométricas 

Objetos 

Lupas con 

formas 

geométricas 

 

 



 

 Los niños nombran la forma que les tocó, buscan en el piso un 

objeto que tenga la misma forma y colocan el objeto en el aro 

correspondiente. 

 La docente acompaña con preguntas: ¿Por qué ese objeto tiene esa 

forma?, ¿Cómo sabes que pertenece a ese aro? 

Socialización de las representaciones 

 Los niños explican: qué forma les tocó, qué objeto encontraron, por 

qué lo colocaron en ese aro. 

 El grupo valida si la clasificación es correcta. 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión: ¿Qué formas geométricas 

encontramos?, ¿Qué objetos tenían esa forma? 

 Se refuerzan los nombres y características básicas de las formas 

geométricas planas. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué otros objetos del aula 

podríamos clasificar por su forma?, ¿Qué pasaría si mezclamos 

todas las formas otra vez?, ¿Dónde más podríamos buscar formas 

geométricas? 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata.  

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué formas había? 

- ¿Qué objetos tenían esa forma? 

- ¿Qué otros objetos podrías incluir en esta actividad? 

- ¿Por qué será importante reconocer las formas 

geométricas? 

- ¿Conoces otras formas geométricas? ¿Cuales? 

 

 

Limpiatipos 

 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : Me divierto buscando objetos con cuerpos geométricos 

Fecha  : 28 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Relaciona 

cuerpos 

geométricos 

con objetos del 

entorno, 

explicando 

oralmente su 

elección a 

partir de sus 

características. 

. 

 

Selecciona 

y ubica 

correctame

nte un 

objeto 

según el 

cuerpo 

geométrico 

que 

representa, 

nombrándo

lo y 

mencionan

do una 

característi

ca. 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Caja de pirata

- lata pirata 

- Saco mágico 

- Paletas de acuerdos 

- Cuerpos tridimensionales 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Equipo de sonido 

- Hoja Bond 

- Objetos de cuerpos geométricos Cubo 

(cubo rubik, caja de regalo, cubo de 

madera, dado, caja/ búfer, juguete de 



 

encaje) Cono (gorro de fiesta, gorro 

de bruja, gorro de navidad, cono, 

juguete de encaje, cono de helado, 

molde de bocadito) Esfera (pelota, 

naranja, limón, globo teraquio, bola 

del árbol de navidad, canica y pelota 

de tenis o béisbol) Cilindro (rollo de 

papel higiénico, vela, tarro de leche, 

tomatodo, salero, tarro de leche en 

polvo o café y barra de goma) 

- Limpiatipos 

- Sombrero del pirata 

- aros 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta una caja pirata y pregunta: 

“Niños, el día de hoy mi caja pirata ha llegado al salón… ¿Para 

qué creen que estará aquí?” 

 Los niños formulan hipótesis. 

 Luego muestra un saco mágico de tesoros y pregunta: “¿Qué 

tesoros creen que habrá dentro?” 

 Los niños expresan sus ideas libremente. 

Saberes previos 

 La docente promueve el diálogo mediante preguntas: ¿Qué 

cuerpos geométricos conocen?, ¿Dónde han visto objetos con 

esas formas?, ¿Cómo podemos saber si un objeto se parece a 

un cuerpo geométrico? 

Problematización (pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: 

“Si encontramos muchos objetos diferentes, ¿cómo podemos 

saber a qué cuerpo geométrico se parece cada uno?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día 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 mágico 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

 

 

Cuerpos 

tridimensionales 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización con el problema 

 Los niños se ubican en el ambiente de sectores, sentados en 

asamblea. 

 La docente muestra nuevamente la caja pirata y formula 

preguntas para centrar la atención: ¿Qué observan en esta caja?, 

¿Recuerdan qué tesoros había dentro? 

 La docente abre la caja y presenta los cuerpos geométricos 

tridimensionales (cubo, cilindro, cono, esfera), permitiendo que 

los niños los observen, toquen y manipulen. 

 Luego, la docente muestra los objetos del entorno (pelota, lata, 

caja, cono, etc.) y pregunta: ¿A qué cuerpo geométrico se parece 

este objeto? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 

 

 

Caja pirata 

 

 

Objetos con 

cuerpos 

geométricos 

 

 

Lata pirata  

 

 



 

 La docente explica el reto con claridad: “Cada uno será un pirata 

explorador. Sacarán un cuerpo geométrico de la lata pirata y 

deberán buscar un objeto que se parezca a ese cuerpo.” 

 Uno por uno, los niños sacan de la lata pirata una tarjeta, collar 

o imagen con un cuerpo geométrico, nombran el cuerpo 

geométrico que les tocó, observan los objetos distribuidos en el 

piso y eligen el que consideran que se parece. El niño coloca el 

objeto en el aro que corresponde al cuerpo geométrico. 

Socialización de las representaciones 

 Cuando todos los objetos están clasificados, los niños observan 

los aros con los objetos agrupados. 

 La docente invita a algunos niños a explicar: ¿Qué objetos hay 

en este aro?, ¿A qué cuerpo geométrico pertenecen? 

 Los compañeros escuchan, comparan y validan si están de 

acuerdo, fomentando el diálogo matemático. 

Reflexión y formalización 

 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 niños repiten los nombres y características con apoyo visual 

y manipulativo. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente plantea nuevos retos orales: ¿Qué pasaría si 

encontramos un objeto nuevo en el aula?, ¿En qué aro lo 

colocaríamos?, ¿Por qué? 

 Se invita a los niños a pensar soluciones, anticipar respuestas y 

justificar su elección.  

 

 

 

Cuerpos 

tridimensionales 

 

 

aros 

  

 

 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué cuerpos geométricos había? 

- ¿Por qué será importante reconocer los cuerpos 

geométricos? 

- ¿Conoces otros cuerpos geométricos? ¿Cuales? 

 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad  : Ayudamos a nuestros amigos piratas 

Fecha  : 29 de septiembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Relaciona 

cuerpos 

geométricos 

con objetos del 

entorno, 

explicando 

oralmente su 

elección a 

partir de sus 

características. 

. 

 

Selecciona 

y ubica 

correctame

nte un 

objeto 

según el 

cuerpo 

geométrico 

que 

representa, 

nombrándo

lo y 

mencionan

do una 

característi

ca. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

Se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Sobre mágico 

− Imagen de pirata Ludimatekids 

− Imagen de loro Piratín Pirata 

− Tela 

− Paletas de acuerdos 

− Sacos con diferentes pesos 

− Sogas largas y cortas 

− Cajas piratas 

− Aros pequeños  

− Aros grandes 

− Cartel del propósito 

− Conos 

− Equipo de sonido 

− Sombrero del pirata 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra un sobre mágico y dice: 

“Niños, hoy mi sobre mágico ha llegado al salón… ¿para qué 

creen que estará aquí?” 

 Los niños formulan hipótesis. 

 Se descubre el contenido: el pirata Ludimatekids y su mascota el 

loro Piratín Pirata. 

 Luego la docente señala una tela que cubre otros materiales y 

pregunta: 

 “Me han contado que hay más tesoros debajo de la tela… ¿qué 

creen que podremos encontrar?” 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños a partir de preguntas: ¿Han 

cargado alguna vez algo pesado o liviano?, ¿Todos los objetos 

pesan igual?, ¿Han visto cosas grandes, pequeñas, largas o cortas? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: “Nuestros amigos piratas necesitan 

llevar sus tesoros, pero no todos pesan igual ni están a la misma 

distancia… ¿cómo podemos ayudarlos a llevar los sacos usando los 

materiales?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a ayudar a nuestros amigos 

piratas a llevar sus tesoros” 

 

 

Sobre 

mágico 

Imagen de 

pirata  

Ludimatekids 

Imagen de 

loro Piratín 

Pirata 

Tela 

Sacos con 

diferentes 

pesos 

Sogas largas 

y cortas 

Cajas piratas 

Aros 

pequeños  

Aros grandes 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños exploran libremente los materiales que estaban bajo la 

tela: 

sacos con diferentes pesos, sogas largas y cortas, cajas piratas, aros 

grandes y pequeños. 

 La docente guía la observación con preguntas: ¿Cómo son estos 

sacos?, ¿Pesan igual o diferente?, ¿Qué sogas son más largas? 

¿Cuáles más cortas?,  ¿Qué aros son grandes? ¿Cuáles pequeños? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 En el patio se arma un circuito pirata con los materiales. 

 La docente explica la situación: 

“El pirata Ludimatekids y el loro Piratín Pirata necesitan recibir 

sus tesoros, pero hay obstáculos. Debemos pensar cómo llevarlos 

correctamente.” 

 

 

 

Conos 

 

Imagen de 

pirata  

Ludimatekids 

 

Imagen de 

loro Piratín 

Pirata 

 

Tela 

 

Sacos con 

diferentes 

pesos 

 

Sogas largas 

y cortas 



 

 En parejas, los niños: comparan los sacos y deciden cuál es pesado 

y cuál liviano., identifican los aros grandes y pequeños y deciden 

cómo atravesarlos, comparan las sogas largas y cortas y las 

colocan según la distancia al pirata o al loro. 

 Ejecutan el recorrido respetando la estrategia acordada. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar cada turno, los niños explican: qué saco llevaron 

primero, por qué usaron la soga larga o la corta., qué obstáculos 

fueron más fáciles o difíciles. 

 La docente valida y escucha las explicaciones. 

Reflexión y formalización 

 En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy comparamos objetos 

según su peso: pesado y liviano., también comparamos tamaños: 

grande y pequeño y longitudes: largo y corto.” 

 Se refuerza el vocabulario matemático usando ejemplos concretos 

del juego. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevas situaciones: ¿Qué pasaría si el pirata 

estuviera más lejos?, ¿Qué soga usaríamos si el saco fuera más 

pesado?, ¿Cómo cambiaría el juego si todos los sacos fueran 

iguales? 

 

Cajas piratas 

 

Aros 

pequeños  

 

Aros grandes 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué objetos tenía el circuito? 

- ¿Esos objetos eran iguales?, ¿Qué diferencias tenían? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad   : Me divierto pensando mis tesoros 

Fecha  : 05 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Compara 

objetos según 

su peso, 

utilizando la 

balanza y 

explicando 

oralmente cuál 

es pesado y 

cuál es 

liviano.. 

 

Identifica y 

clasifica 

objetos 

como 

pesados o 

livianos al 

pesarlos en 

la balanza, 

verbalizan

do su 

elección. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Imagen de pirata Ludimatekids 

− Tela 

− Paletas de acuerdos 

− Sogas largas y cortas 

− Cajas piratas 

− Aros grandes 

− Cartel del propósito 

− Conos 

− Equipo de sonido 

− Limpiatipos 

− balanza 

− objetos livianos y pesados 



 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta un cofre de tesoro y dice: “Niños, hoy este 

cofre del tesoro ha venido al salón para darnos una sorpresa… ¿qué 

creen que habrá dentro?” 

 Se abre el cofre y los niños observan objetos pesados y livianos. 

 Luego la docente señala una tela que cubre otros materiales y 

pregunta: “Me han contado que hay más tesoros escondidos… ¿qué 

creen que podamos encontrar debajo de la tela?” 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños mediante preguntas: ¿Alguna vez 

han cargado algo pesado?, ¿Todos los objetos pesan igual?, ¿Cómo 

sabemos cuándo algo es liviano o pesado? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: “El pirata Ludimatekids necesita saber 

qué tesoros son pesados y cuáles livianos para guardarlos en su 

barco… ¿cómo podemos ayudarlo a descubrirlo usando estos 

materiales?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

 “Hoy vamos a comparar y pesar tesoros para saber cuáles son 

pesados y cuáles livianos.” 

 

 

Cofre pirata 

Balanza  

Tela 

 

 

Aros 

Soga 

Caja pirata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños exploran libremente los materiales descubiertos: 

 objetos pesados y livianos, balanza, aros, sogas largas y cortas, 

cajas piratas. 

 La docente acompaña con preguntas: ¿Qué objetos pesan más? 

 ¿Cuáles pesan menos?, ¿Qué pasará si los colocamos en la balanza? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 En el patio se organiza un circuito pirata con conos, sogas, aros y 

cajas. 

 

 

 

 

 

 

 La docente explica la situación: “El pirata necesita ordenar sus 

tesoros antes de subirlos al barco. Para eso debemos pesarlos y 

llevarlos por el camino correcto.” 

 En parejas, los niños: escogen dos objetos y anticipan cuál es 

pesado y cuál liviano, colocan los objetos en la balanza para 

comprobar, deciden por qué camino llevarlos: camino corto para el 

 

Conos 

Imagen de 

pirata 

ludimatekids 

objetos 

livianos 

objetos 

pesados 

2 aros 

balanza 

cofre pirata 

soga corta y 

larga 

Tela 

Cajas piratas 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

 

 

 



 

objeto pesado o camino largo para el objeto liviano, transportan los 

objetos hasta la caja pirata correspondiente. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar cada turno, los niños explican: qué objeto fue más 

pesado, cómo lo supieron, qué hizo la balanza al pesarlos. 

 La docente valida y anima a explicar con sus propias palabras. 

Reflexión y formalización 

 En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy comparamos objetos 

según su peso. Cuando un objeto pesa más decimos que es pesado, 

y cuando pesa menos es liviano.” 

 Se refuerza el uso de vocabulario matemático: pesado – liviano – 

más que – menos que. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevas situaciones: ¿Qué pasaría si dos objetos 

pesaran igual?, ¿Cómo podríamos saberlo sin la balanza?, ¿Qué 

otros objetos del aula podríamos pesar. 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué objetos tenía el circuito? 

- ¿Esos objetos tenían el mismo peso?, ¿Qué diferencias 

tenían? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad   : Ayudamos a nuestros amigos piratas 

Fecha  : 06 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Mide 

distancias 

usando 

unidades no 

convencionale

s (manos o 

pies), 

registrando y 

explicando la 

cantidad 

utilizada. 

 

Realiza la 

medición 

de una 

distancia 

con manos 

o pies y 

registra la 

cantidad de 

huellas 

mediante 

palotes o 

números. 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Bolsa de los tesoros pirata 

− Imágenes piratas 

− Tela 

− Paletas de acuerdos 

− Conos 

− Imágenes piratas 

− Caja de los tesoros piratas 

− Collares 

− Huellas de manos y pies 

− Cartel del propósito 

− Limpiatipos 

− Sombrero del pirata 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia. 

 La docente presenta la bolsa de los tesoros pirata y pregunta: 

 “Niños, la bolsa de los tesoros pirata ha venido a visitarnos… ¿para 

qué creen que estará aquí?” 

 Se descubre el contenido de la bolsa. 

 Luego la docente señala una tela que cubre otros materiales y dice: 

 “Me han contado que hay más tesoros escondidos debajo de la 

tela… ¿qué creen que podamos encontrar?” 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños a partir de preguntas: ¿Alguna vez 

han medido algo usando su cuerpo?, ¿Podemos medir usando 

nuestras manos o pies?, ¿Creen que todos medimos igual o 

diferente? ¿Por qué? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: “Los piratas necesitan dejar huellas para 

encontrar los tesoros, pero no saben cuántos pasos o manos usar… 

¿cómo podemos ayudarlos a medir el camino correctamente?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a ayudar a nuestros amigos 

piratas a dejar huellitas para encontrar los tesoros”  

 

 

Bolsa de los 

tesoros pirata 

Imágenes 

piratas 

Tela 

 

Conos 

Imágenes 

piratas 

Caja de los 

tesoros 

piratas 

Collares 

Huellas de 

manos y pies 

 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

 Familiarización del problema 

 Los niños exploran los materiales descubiertos: 

conos con imágenes piratas, collares, huellas de manos y pies, caja 

de tesoros. 

 La docente guía la observación: ¿Dónde están los piratas?, ¿Qué 

tan lejos están unos de otros?, ¿Cómo podríamos saber la distancia? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 En el aula se organiza el juego “Mis huellitas piratas”. 

 Se establece un punto de partida. 

 En parejas, los niños: sacan un collar de la caja pirata, identifican 

el cono con el mismo personaje, se desplazan desde el punto inicial 

hasta el cono midiendo con pies o manos. 

 Repiten la medición utilizando huellas de manos o pies. 

 Realizan el conteo de huellas utilizadas. 

Socialización de las representaciones 

 Los niños registran la cantidad de huellas en una tabla de datos, 

usando palotes y números. 

 Comparten con sus compañeros cuántas huellas usaron, si usaron 

manos o pies, qué medición fue más corta o más larga. 

 

 

 

 

Conos 

Imágenes 

piratas 

Caja de los 

tesoros 

piratas 

Collares 

Huellas de 

manos y pies  

 

 

Equipo de 

sonido 

 

Hoja Bond 

Colores 



 

Reflexión y formalización 

 En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy medimos usando partes 

de nuestro cuerpo, al contar las huellas sabemos qué camino es 

más largo o más corto.” 

 Se refuerza el vocabulario matemático: medir, contar, más, 

menos, largo, corto. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevas situaciones: ¿Qué pasaría si usamos 

solo pies?, ¿Y si usamos solo manos?, ¿Quién necesitará más 

huellas para llegar al mismo lugar? 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Cómo mediste? 

- ¿Qué partes de tu cuerpo utilizaste para medir? 

- ¿Qué movimientos realizaste para medir? 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “Mido mi altura con los tesoros piratas” 

Fecha  : 12 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Mide su 

cuerpo 

utilizando 

unidades no 

convencionale

s (objetos y 

partes del 

cuerpo), 

contando y 

registrando la 

cantidad 

empleada. 

Registro 

gráfico y 

numérico 

de la 

medición 

de su 

cuerpo 

utilizando 

objetos 

(dibujos y 

números). 

 

Participaci

ón oral al 

explicar 

cómo 

midió y 

qué 

material 

utilizó. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD:  

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Bolsa pirata 

− Paletas de acuerdos 

− Tizas 

− Cubos 

− Bloques 

− Palitos de paleta 

− Huellas de manos y pies 

− Cartel del propósito 

− Conos 

− Equipo de sonido 

− Limpiatipos 

− Sombrero del pirata 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 

Recursos 

y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños 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: “Niños, hoy mi bolsa pirata ha llegado al salón… ¿para 

qué creen que estará aquí?, ¿qué tesoros creen que pueda tener?” 

 Los niños expresan libremente sus hipótesis. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños mediante preguntas: ¿Alguna vez 

han medido algo usando su cuerpo?, ¿Con qué objetos creen que se 

puede medir?, ¿Todos medimos igual o diferente? ¿Por qué? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: “El pirata Ludimatekids quiere saber 

cuánto mide cada uno para hacer trajes piratas, pero no tiene reglas… 

¿cómo podríamos medir nuestro cuerpo usando estos tesoros?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a medir nuestro cuerpo con los 

tesoros del pirata” 

 

 

 

Bolsa pirata 

 

Tizas 

Cubos 

Bloques 

Palitos de 

paleta 

Huellas de 

manos y 

pies 

 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños exploran la bolsa pirata y descubren: tizas, cubos, bloques, 

palitos de paleta, huellas de manos y pies. 

 La docente orienta con preguntas: ¿Qué materiales podríamos usar 

para medir?, ¿Todos sirven igual?, ¿Qué pasará si usamos cubos o 

palitos? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 En el patio, los niños delimitan el espacio y recuerdan los acuerdos. 

 Se realiza el juego “¿Cuánto mide mi cuerpo?”. 

 En parejas: los niños trazan su silueta en el piso con tiza, escriben su 

nombre junto a su dibujo, eligen un objeto de la bolsa para medir su 

silueta (cubos, bloques, palitos, manos o pies), colocan los objetos 

uno tras otro hasta cubrir la altura de la silueta. 

Socialización de las representaciones 

 Los niños cuentan cuántos objetos utilizaron. 

 Registran la cantidad en una hoja mediante dibujos y números. 

 Comparten con el grupo: qué objeto usaron, si necesitaron muchos o 

pocos. 

Reflexión y formalización 

 En asamblea, la docente sistematiza: “Hoy medimos usando 

unidades no convencionales, si el objeto es pequeño, necesitamos 

más; si es grande, usamos menos.” 

 Se refuerza el vocabulario matemático: medir, contar, más, menos, 

largo, alto. 

 

 

 

 

Conos 

Tizas 

Cubos 

Bloques 

Palitos de 

paleta 

Huellas de 

manos y 

pies 

 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

Hoja Bond 

 



 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si usamos otro 

objeto?, ¿Quién necesitará más cubos para medir su cuerpo?, ¿Por 

qué no todos usamos la misma cantidad? 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio del 

sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué parte de tu cuerpo utilizaste para medir o que objeto 

utilizaste para medir tu salto? 

- ¿Con qué otros objetos podemos medir? ¿Cuáles? 

- ¿Qué movimiento realizaste para medir? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero 

del pirata 

 

VII. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10 

I.DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: “Voy midiendo mis saltos con entusiasmo” 

Fecha  : 13 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la resolución de problemas 

de forma movimiento y localización mediante la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación y juego. Tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

T
M

Á
T

IC
A

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material concreto. 

Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó 

Mide su 

cuerpo 

utilizando 

unidades no 

convencionale

s (objetos y 

partes del 

cuerpo), 

contando y 

registrando la 

cantidad 

empleada. 

Registro 

gráfico y 

numérico 

de la 

medición 

de su 

cuerpo 

utilizando 

objetos 

(dibujos y 

números). 

 

Participaci

ón oral al 

explicar 

cómo 

midió y 

qué 

material 

utilizó. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Caja misteriosa de pirata

- lata pirata 

- Saco mágico 

- Paletas de acuerdos 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Equipo de sonido 

- Ficha de tabla de datos 

- Tiza 

- Cinta de color 

- Limpiatipos 

- Sombrero del pirata 

- Hoja bond 



 

IV. SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia. 

 La docente presenta una bolsa pirata y dice: 

 “Niños, hoy mi bolsa pirata ha llegado al salón… ¿Para qué creen 

que estará aquí?, ¿qué tesoros creen que puede tener?” 

 Los niños expresan libremente sus ideas y expectativas. 

Saberes previos 

 La docente pregunta: ¿Alguna vez han saltado lejos?, ¿Cómo 

sabemos quién saltó más?, ¿Con qué cosas podemos medir? 

 Los niños comentan experiencias previas de medir con su cuerpo u 

objetos. 

Problematización (pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto: “Si saltamos… ¿cómo podemos saber 

cuánto mide nuestro salto sin usar regla?” 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a medir nuestros saltos con 

nuestro cuerpo y objetos” 

 

 

bolsa pirata 

 

Cinta de 

color 

Tiza 

Caja 

misteriosa de 

pirata 

Imágenes de 

pies, palma 

de la mano, 

palitos de 

paleta y cubo 

de madera 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización con el problema 

 Los niños exploran la bolsa misteriosa pirata y descubren 

materiales diversos. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontramos?,  ¿Para qué 

podrían servir? 

 Se conversa sobre la posibilidad de medir saltos con esos 

materiales. 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 En el patio, los niños delimitan el espacio con conos. 

 En parejas se ubican detrás de una línea, saltan lo más lejos que 

puedan, marcan con tiza el lugar donde llegaron. 

 La docente presenta la caja misteriosa pirata: 

 Los niños sacan una imagen al azar (palma de la mano, pies, palito 

de paleta o cubo de madera). 

 

 

 

 

 

 

 

 Cada niño mide su salto usando la unidad que le tocó, colocando 

una tras otra desde el inicio hasta la marca. 

 Realizan el conteo de cuántas unidades necesitaron. 

 

 

 

 

 

 

Caja 

misteriosa 

pirata 

 

 

 

Lata pirata  

 

 

 

Ficha de 

tabla de 

datos 

 

 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 



 

Socialización de las representaciones 

 Los niños registran la medición en una tabla de datos, usando: 

palotes o números 

 Comparten con el grupo con qué midieron, cuántas unidades 

utilizaron 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión: ¿Todos medimos igual?,  ¿Por qué 

algunos saltos necesitan más unidades? 

 Se concluye que se puede medir usando partes del cuerpo u objetos. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone: ¿Qué pasaría si medimos con otro objeto?, 

¿Con qué mediríamos un salto más grande? 

 Los niños proponen nuevas situaciones de medición. 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo 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? 

- ¿con que otra parte de mi cuerpo puedo medir? ¿Cuáles? 

- ¿Qué movimiento realizaste para medir? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SESIÓN DE MATEMÁTICA N° 11 



 

 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “Disfruto al ubicarme al bailar”  

Fecha  : 19 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la ubicación espacial de sí 

mismo en relación a un objeto al momento de escuchar indicaciones. La actividad 

tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
  

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de 

los objetos que están en su entorno y las 

formas geométricas que conoce, utilizando 

material concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y 

la construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Se ubica 

correctamente 

respecto a un 

objeto usando 

nociones 

espaciales 

(adelante, atrás, 

derecha, 

izquierda, 

encima, 

debajo). 

Dibujo 

donde 

representa 

su ubicación 

respecto a la 

tela. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

      La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Imagen pirata“ludimatekids” 

− Paletas de acuerdos 

− Conos 

− Aros 

− Pañuelos  

− Música 

− Caja pirata  

− Equipo de sonido 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 



 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños 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 desafío matemático”. 

 Se pregunta: ¿Qué creen que habrá dentro de la caja pirata? Los 

niños plantean hipótesis y se descubre el contenido. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de los materiales 

encontrados (aros, pañuelos, espada, búfer), la docente pregunta: 

¿Han usado aros antes?, ¿Dónde debemos colocarnos cuando 

jugamos?, ¿Conocen las palabras derecha e izquierda?, ¿Arriba y 

abajo? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podemos mover 

nuestro cuerpo y ubicarnos correctamente siguiendo las 

indicaciones del pirata? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos jugar con las formas 

que el pirata Ludimatekids nos ha traído 

en su sobre” 

 Se inicia la actividad con la frase: 

“1,2,3…piratas a jugar” 

 

 

 

 

 

Pirata 

“ludimatekids” 

 

 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños delimitan el espacio con conos y exploran libremente 

los aros, pañuelos y el espacio. 

 La docente muestra la espada pirata y explica que esta servirá para 

indicar la posición y dirección del movimiento. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños se colocan dentro de un aro con su pañuelo. 

 Los niños escuchan la música “El carnavalito”, siguen las 

indicaciones de la docente y la espada pirata: mover manos y pies 

a la derecha, izquierda, adelante, atrás, arriba y abajo. 

 Los niños ejecutan los movimientos respetando el espacio y la 

ubicación dentro del aro. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, Los niños comentan cómo se movieron y en 

qué dirección se ubicaron (dentro del aro, a un lado, adelante, 

atrás). 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Dónde 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 (salón) 

Pañuelos 

Música 

Espada pirata 

Equipo de 

sonido 

 

 



 

 La docente propone nuevos retos: ¿Cómo nos moveríamos si el 

aro estuviera adelante?, ¿Qué pasaría si nos ubicamos detrás?, 

¿Cómo nos movemos sin salir del aro? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué otros lugares podrías realizar estos juegos? 

- ¿Para qué crees que podrían servirte estos juegos? 

 

Música  

 

 

 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

SESIÓN DE MATEMÁTICA N° 12 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “Una aventura pirata” 

Fecha  : 20 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación y juego. La actividad tendrá una duración de 45 

min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
  

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó. 

Se desplaza 

siguiendo 

instrucciones 

orales (adelante, 

atrás, derecha, 

izquierda). 

Representa 

un gráfico 

del 

recorrido 

realizado. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

− Saco pirata 

− Paletas de acuerdos 

− Cajas 

− Aros 

− Soga 

− Cartel del propósito 

− Mesas 

− Equipo de sonido 

− Hoja Bond 

− Limpiatipos 

− Sombrero del pirata 



 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra un saco pirata y les dice: “Niños, el día de hoy 

mi saco pirata ha llegado al salón. ¿Para qué creen que estará aquí? 

¿Qué tesoros creen que pueda tener?”. 

 Los niños expresan libremente sus ideas y expectativas. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas y pregunta: ¿Han jugado 

a ser piratas?, ¿Cómo se mueve un pirata?, ¿Han saltado dentro o 

fuera de algo?, ¿Saben qué es derecha e izquierda? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos 

movernos y ubicarnos correctamente como piratas usando estos 

materiales sin equivocarnos? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a realizar diversos movimientos 

siendo piratas”- 

 

 

 

Saco pirata 

 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

Cajas 

Aros 

Soga 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 La docente antes de descubrir los materiales, los niños recuerdan 

los acuerdos de uso y cuidado del material con apoyo de paletas. 

  Los niños exploran el saco pirata y descubren los materiales 

(cajas, aros, sogas). 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Cómo 

creen que podemos usarlos para movernos y jugar? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con apoyo de la docente y recuerdan 

los acuerdos. 

 Los niños se forman en parejas y escuchan el cuento motor “Somos 

piratas”. 

 Durante el cuento, siguen instrucciones espaciales: desplazarse 

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 túnel 

(mesas). 

 Los niños simulan ser piratas mientras realizan los movimientos 

hasta llegar al tesoro. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, los niños comentan cómo se movieron y 

dónde se ubicaron (dentro, fuera, encima, debajo, derecha, 

izquierda). 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Dónde saltaste?, 

¿Pasaste por encima o por debajo?, ¿Te moviste a la derecha o 

izquierda?, ¿Qué materiales te ayudaron a saber por dónde ir?. 

 

 

 

Mesas 

Cajas 

Aros 

Soga 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

- ¿Qué tesoros obtuvimos al final? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 13 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad: “Exploradores piratas”  

Fecha  : 26 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación, nociones espaciales mediante el juego. La 

actividad tendrá una duración de 45 min. 

II.PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de 

los objetos que están en su entorno y las 

formas geométricas que conoce, utilizando 

material concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y 

la construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Los niños se 

ubican así 

mismo 

realizando 

movimientos 

siguiendo 

indicaciones  

 

Expresa a 

través de su 

cuerpo 

diferentes 

acciones y 

movimientos   

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Delfín Piratín 

- Cofre del Pirata 

- Paletas de acuerdos 

- Caja pirata 

- Banderas piratas 

- Conos 

- Sacos piratas 

- Canastas 

- Mesa 

- Sombrero del pirata 

 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños se sientan en asamblea y recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta el títere del delfín “Piratín” y dice: “Niños, 

hoy mi amigo delfín Piratín ha llegado al salón. ¿Para qué creen 

que estará aquí? ¿Qué movimientos realiza el delfín cuando nada 

en el mar?”. 

 Los niños expresan sus ideas y emociones. 

 La docente invita a los niños a imitar con las manos los 

movimientos del delfín cuando salta encima del mar y nada debajo 

del agua. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Alguna vez han pasado por debajo de algo?, ¿Han 

saltado por encima?, ¿Saben qué significa arriba y abajo?, ¿Delante 

y detrás? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos 

movernos y ubicarnos correctamente para llevar nuestras banderas 

hasta el cofre del pirata? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a realizar diversos movimientos 

para poner nuestras banderas en el cofre del pirata” 

 

 

Delfín 

Piratín 

 

Cofre del 

Pirata 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

Caja pirata 

Banderas 

piratas 

Conos 

Sacos piratas 

Canastas 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 La docente antes de descubrir los materiales, la docente recuerda 

los acuerdos de uso y cuidado del material con apoyo de las paletas. 

 Los niños exploran el cofre del pirata y descubren los materiales: 

cajas, banderas piratas, conos, sacos piratas y canastas. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Cómo 

creen que podemos usarlos para movernos como piratas? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos. 

 Los niños forman 3 equipos y se ubican en fila detrás de un cono. 

 Al sonido del silbato, los niños salen uno por uno siguiendo la 

consigna: pasar debajo del compañero, saltar encima, ubicarse 

adelante o detrás, hasta llegar a la canasta. 

 Cada niño transporta una bandera del color de su equipo y la ubica 

encima de la mesa; el último niño lleva el saco pirata y lo coloca 

debajo de la mesa. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, los niños comentan cómo se movieron y por 

dónde pasaron (encima, debajo, adelante, atrás). 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo que 

realizaron. 

Planteamiento de otros problemas 

 

 

 

Conos 

 

 

 

Canasta 

Bandera 

pirata 

Saco pirata 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mesa 

 

Hoja Bond 



 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si ahora avanzamos 

solo con dos formas diferentes?, ¿Cómo sería el camino si 

cambiamos el orden de las formas?, ¿Dónde más podemos 

encontrar estas formas en el aula o en el patio? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

- ¿Qué tesoros obtuvimos al final? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

   V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 14 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “El twister de los piratas”  

Fecha  : 27 de octubre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y sus 

diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar aspectos 

como la coordinación, nociones espaciales mediante el juego. La actividad tendrá 

una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de 

los objetos que están en su entorno y las 

formas geométricas que conoce, utilizando 

material concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y 

la construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Utiliza flechas u 

otras marcas 

para indicar 

ubicación. 

Registro en 

el “cuaderno 

de los 

tesoros”. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Dado del pirata bailarín 

- Tela 

- Pisos de colores 

- Paletas de acuerdos 

- Equipo de sonido 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Hoja Bond 

- Sombrero del pirata

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 



 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra el dado de colores del Pirata Bailarín y les dice: 

“Niños, hoy el dadito colorido del Pirata Bailarín vino a visitarnos. 

¿Para qué creen que estará aquí? ¿Qué juegos creen que podemos 

hacer con el dado? ¿Qué otro material podríamos usar?”. 

 Los niños manifiestan sus ideas libremente. 

 La docente muestra una tela que cubre algunos materiales y dice: 

“Nuestro amigo Pirata Bailarín nos ha traído algo más. ¿Qué creen 

que sea?” 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Conocen estos colores?, ¿Han jugado antes con un 

dado?, ¿Saben cuál es su mano derecha e izquierda?, ¿Qué partes 

del cuerpo usamos para bailar? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos mover 

nuestro cuerpo y ubicarnos correctamente en el color que indique 

el dado para ayudar al Pirata Bailarín? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a realizar diversos movimientos 

para ayudar al pirata Bailarín”  

 

Dado del 

pirata 

bailarín 

 

Tela 

Pisos de 

colores 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

Tela 

Pisos de 

colores 

Equipo de 

sonido 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con 

apoyo de paletas. 

 Los niños exploran lo que hay debajo de la tela y descubren pisos 

de diferentes colores. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Qué colores 

observan?, ¿Cómo creen que podemos jugar con estos materiales? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos 

de convivencia. 

 Se realiza el juego “Twister gigante”: los niños bailan al ritmo de 

la música alrededor de los pisos de colores. 

 Al detenerse la música, 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 Bailarín continúan bailando; si sale el 

loro DJ, se cambia la música. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, Los niños comentan cómo se ubicaron y qué 

parte del cuerpo usaron para colocarse en cada color. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo 

realizado 

 Reflexión y formalización 

 

 

 

Conos 

 

Dado del 

pirata 

Bailarín 

Pisos de 

colores 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 



 

 La docente formula preguntas: ¿En qué color te colocaste?, ¿Usaste 

la mano o el pie?, ¿Fue el derecho o el izquierdo?, ¿Qué te ayudó 

a saber dónde colocarte? 

 Se refuerzan las nociones de color, lateralidad y ubicación espacial. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si usamos solo los 

pies?, ¿Cómo nos moveríamos si cambiamos los colores de lugar?, 

¿De qué otra forma podríamos jugar con el dado? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

- ¿Qué tesoros obtuvimos al final? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

 V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 15 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : Somos piratas en búsqueda de nuestros nombres 

Fecha  : 02 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación y juego. La actividad tendrá una duración de 45 

min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más 

largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Se ubica 

correctamente 

según la 

consigna 

indicada. 

Participación 

en el juego 

Twister 

gigante. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

       La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Cofre de los tesoros 

− Cartel del propósito 

− Globo 

− Nombre de los niños 

− Mesa 

− Silla 

− Caja 

− Lata 

− Soga 

− Conos 

− Aros 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta el cofre pirata y dice: “Niños, el día de hoy mi 

cofre pirata nos visita nuevamente. ¿Qué creen que nos habrá traído 

esta vez?”. 

 Los niños plantean hipótesis y expresan sus ideas. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Alguna vez han buscado algo escondido?, ¿Cómo 

sabemos dónde está algo?, ¿Han pasado por caminos diferentes?, 

¿Qué significa estar delante, detrás, cerca o lejos? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos encontrar 

nuestros globos con nombre siguiendo los caminos y ubicándonos 

correctamente en el espacio? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a buscar donde se 

encuentra ubicados nuestros globos con 

nuestro nombre”  

 

 

 

 

 

Cofre de los 

tesoros 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

aros,cono, 

caja,cinta 

masking, 

huellas de 

pies y 

manos. 

 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material 

con apoyo de paletas. 

 Los niños exploran el cofre de los tesoros y descubren: aros, 

conos, cajas, cinta masking y huellas de pies y manos. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Cómo 

podríamos usarlos para buscar nuestros globos? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio del patio con conos y observan los 

caminos marcados. 

 Los niños realizan el juego: “Somos piratas en búsqueda de 

nuestros nombres”. 

 Los niños se forman en una ronda dentro de un círculo y observan 

cuatro caminos para llegar a los globos. 

 Los niños eligen un camino y debe superar obstáculos 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 círculo y comunica dónde lo 

encontró. 

Socialización de las representaciones 

 Los niños comentan qué camino siguieron y por dónde encontraron 

su globo (adelante, detrás, cerca, lejos). 

 

 

 

Conos 

 

Globos con 

nombres  

Mesa, silla 

aros,cono, 

caja,cinta 

masking, 

huellas de 

pies y 

manos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Por qué camino 

llegaste?, ¿Qué obstáculos encontraste?, ¿Dónde estaba ubicado 

tu globo?, ¿Qué te ayudó a encontrarlo? 

 La docente refuerza el lenguaje matemático de manera oral y 

visual. 

Representación de lo realizado 

 Los niños regresan al salón en una fila y la docente les proporciona 

una hoja para que puedan plasmar gráficamente en donde 

encontraron el globo con su nombre. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si cambiamos los 

globos de lugar?, ¿Cómo llegarías si un camino estuviera cerrado?, 

¿Qué otro recorrido podríamos hacer? 

Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

Hoja Bond 

Colores 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños muestran sus creaciones gráfico plásticas mediante la 

técnica del museo. 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué tenías que encontrar? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿En dónde estaban ubicados los globos? 

- ¿Cómo los utilizaste?  

- ¿Qué parte de tu cuerpo utilizaste para jugar? 

 

Limpiatipos 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 16 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “La gran búsqueda de los tesoros piratas” 

Fecha  : 03 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación, nociones espaciales mediante el juego. La 

actividad tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los 

objetos que están en su entorno y las formas 

geométricas que conoce, utilizando material 

concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y la 

construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Establece 

relaciones 

espaciales al 

orientar sus 

movimientos 

y acciones al 

desplazarse, 

ubicarse y 

ubicar 

objetos 

Representación 

gráfica del 

recorrido. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Sobre del pirata  

- Mensaje pirata 

- Cofre del tesoro 

- Paletas de acuerdos 

- Bolsas de tesoros 

- Cuadernos de los tesoros 

- Cartel del propósito 

- Conos 

- Tesoros diversos (Diamantes, piedras, 

juguetes, etc) 

- Equipo de sonido 

- Sombrero del pirata 



 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente presenta el sobre del pirata y dice: “Niños, el día de hoy 

nos ha llegado este sobre pirata. ¿Qué creen que tenga dentro?, 

¿para qué lo habrán enviado?, ¿quién lo habrá enviado?”. 

 Los niños expresan sus ideas e hipótesis. 

 La docente abre el sobre y lee el mensaje del pirata, generando 

expectativa. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Alguna vez han buscado algo escondido?, ¿Cómo 

sabemos dónde está algo?, ¿Han contado objetos antes?, ¿Saben 

decir cuántos hay? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos encontrar 

los tesoros del pirata, recolectarlos y recordar dónde los 

encontramos? 

 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a encontrar los tesoros del 

pirata, recolectarlos y registrar donde lo encontraron” 

 

Sobre del 

pirata  

 

Mensaje 

pirata 

 

 

 

Cofre del 

tesoro 

Bolsas de 

tesoros 

Cuadernos 

de los tesoros 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 La docente presenta el reto: 

“El pirata Ludimatekids quiere llegar a su tesoro, pero solo 

puede avanzar siguiendo un camino de formas. ¿Cómo podemos 

ayudarlo a llegar hasta el final?” 

 Los niños y niñas observan las formas geométricas y el dado del 

pirata. 

 La docente pregunta: ¿Qué formas reconocen?, ¿Qué 

características tienen?, ¿Qué creen que debemos hacer para 

avanzar por el camino? 

 Los niños exploran libremente el material, tocando, comparando y 

nombrando las formas. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños y niñas proponen cómo resolver el reto (ordenar las 

formas, saltar solo algunas, seguir el dado, etc.). 

 Se acuerda la estrategia: 

− Lanzar el dado. 

− Identificar la forma que aparece. 

− Decir su nombre y una característica. 

− Avanzar saltando únicamente sobre esa forma hasta la línea 

final. 

 Cada niño ejecuta la estrategia de manera individual mientras sus 

compañeros observan y esperan su turno. 

 

 

 

Conos 

Tesoros 

diversos 

(Diamantes, 

piedras, 

juguetes, etc) 

Bolsas de los 

tesoros 

Equipo de 

sonido 

Cuaderno de 

los tesoros 

Lápices 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 La docente acompaña con preguntas que orientan el pensamiento 

matemático: ¿Por qué esa forma sí te sirve para avanzar?, ¿Cómo 

sabes que todas son iguales? 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, los niños muestran sus recorridos y comentan: 

qué forma les tocó., cómo avanzaron, qué hicieron cuando 

encontraron una forma diferente. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica del camino 

o de la forma que más utilizaron. 

 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Qué formas usamos 

para avanzar?, ¿Qué características nos ayudaron a reconocerlas?,  

 La docente refuerza el lenguaje matemático de manera oral y 

visual. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si ahora buscamos 

solo 3 tesoros?, ¿Cómo podríamos registrar el lugar de otra 

manera?, ¿Dónde esconderíamos los tesoros para que sea más 

difícil encontrarlos? 

Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué encontraste? 

- ¿Cuántos encontraste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

- ¿Qué tesoros obtuvimos al final? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 17 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “Me divierto jugando con telas” 

Fecha  : 06 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación, nociones espaciales mediante el juego. La 

actividad tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 
Evidencia y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de 

los objetos que están en su entorno y las 

formas geométricas que conoce, 

utilizando material concreto.  

• Establece relaciones de medida en 

situaciones cotidianas y usa expresiones 

como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 

atrás”, “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. 

• 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 situación relacionada con la 

ubicación, desplazamiento en el espacio y 

la construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su 

propósito y dice por qué la usó 

Expresa con su 

cuerpo 

referencias 

espaciales 

(cerca de, lejos 

de, hacia 

delante, hacia 

atrás). 

Realiza 

acciones y 

movimientos 

para ubicarse 

espacialmente. 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN : 

La actividad se ejecutará en el ambiente de los sectores y los materiales que se utilizarán son: 

- Saco misterioso del pirata  

- Paletas de acuerdos 

- Telas de colores 

- Equipo de sonido 

- Cartel del propósito 

- Hoja Bond 

- Sombrero del pirata 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 



 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra el saco misterioso del pirata y dice: “Niños, 

hoy nos ha llegado este saco misterioso del pirata. ¿Qué creen que 

tenga dentro?, ¿para qué lo habrán enviado?, ¿quién lo habrá 

enviado?”. 

 Los niños manifiestan sus ideas e hipótesis. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Han jugado alguna vez con telas?, ¿Dónde nos 

podemos ubicar cuando jugamos?, ¿Saben qué significa estar 

adelante o atrás?, ¿Encima o debajo? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos 

movernos y ubicarnos correctamente alrededor de la tela siguiendo 

las indicaciones? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a divertirnos jugando con telas” 

 

 

Saco 

misterioso 

del pirata  

 

Paletas de 

acuerdos 

 

Telas de 

colores 

 

Equipo de 

sonido 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con 

apoyo de paletas. 

 Los niños exploran el saco misterioso del pirata y descubren telas 

de colores y un equipo de sonido. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Cómo creen 

que podemos jugar con las telas? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con conos y recuerdan los acuerdos 

de convivencia. 

 Se realiza el juego: “Jugando con la vela de mi barco pirata”. 

 Los niños se forman en equipos por colores (4 a 5 niños por tela). 

 Bailan alrededor de la tela al ritmo de la música y siguen las 

consignas de la docente para ubicarse: adelante, atrás, derecha, 

izquierda, encima, debajo, cerca y lejos de la tela. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, Los niños comentan cómo se ubicaron 

respecto a la tela y qué movimientos realizaron. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo 

realizado en el juego. 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Dónde te colocaste?, 

¿Estuviste cerca o lejos de la tela?, ¿Qué significa estar encima o 

debajo?, ¿Cómo supiste dónde ubicarte? 

 La docente refuerza el lenguaje matemático de manera oral y 

visual. 

Planteamiento de otros problemas 

 

 

 

Telas de 

colores 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 

 



 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si la tela cambia de 

lugar?, ¿Cómo nos ubicaríamos si usamos solo un lado del cuerpo?, 

¿De qué otra forma podríamos movernos alrededor de la tela? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 18 

 

I.DATOS GENERALES: 

Nombre de la actividad : “Encontrando los caminos secretos del pirata” 

Fecha  : 07 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación, nociones espaciales mediante el juego. La 

actividad tendrá una duración de 45 min. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 

Evidencia 

y/o 

producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los objetos que 

están en su entorno y las formas geométricas que conoce, 

utilizando material concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas 

y usa expresiones como “es más largo”, “es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 determinada 

situación relacionada con la ubicación, desplazamiento 

en el espacio y la construcción de objetos con material 

concreto. Elige una manera para lograr su propósito y 

dice por qué la usó. 

Expresa 

con 

material 

concreto 

y dibujo 

el 

recorrido 

con 

inicio y 

final 

Mapa o 

camino 

elaborado 

con 

materiales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el patio de la institución y los materiales que se utilizarán son: 

- Sobre y saco del pirata 

- Paletas de acuerdos 

- Hojas bond 

- Objetos 

- Pañuelos 

- Cinta maskingtape 

- Caja del pirata 

- Cartillas con imágenes de los objetos 

- Cartel del propósito 

- Sombrero del pirata

 

 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 



 

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra el sobre y el saco misterioso del pirata y dice: 

“Niños, hoy nos ha llegado este saco misterioso del pirata. ¿Qué 

creen que tenga dentro?, ¿para qué lo habrán enviado?, ¿quién lo 

habrá enviado?”. 

 Los niños expresan libremente sus ideas. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Alguna vez han seguido un camino?, ¿Alguien les ha 

dicho cómo llegar a un lugar?, ¿Conocen palabras como adelante, 

atrás, derecha e izquierda? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos encontrar 

los tesoros del pirata siguiendo pistas y escuchando correctamente 

las indicaciones? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a divertirnos encontrando los 

tesoros del pirata”  

 

 

Sobre y saco 

del pirata 

 

Paletas de 

acuerdos 

 

Hojas bond 

Objetos 

Pañuelos 

Cinta 

maskingtape 

Caja del 

pirata 

Cartillas con 

imágenes de 

los objetos 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con 

ayuda de paletas. 

 Los niños exploran el sobre y saco del pirata y descubren: hojas 

bond, objetos, pañuelos, cinta masking tape, caja del pirata y 

cartillas con imágenes. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Para qué 

creen que servirán?, ¿Cómo nos ayudarán a encontrar los tesoros? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con hojas bond formando diferentes 

caminos. 

 Los niños trabajan en equipos. Cada equipo saca una cartilla de la 

caja pirata con la imagen del objeto que deben encontrar. Un niño 

del equipo se venda los ojos con un pañuelo, mientras otro 

compañero le da indicaciones verbales para desplazarse por el 

camino (adelante, atrás, a un lado) hasta llegar al objeto. 

 Los niños intercambian roles y continúan el juego siguiendo las 

pistas. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, los niños comentan cómo llegaron al objeto y 

qué indicaciones siguieron. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo 

realizado. 

Reflexión y formalización 

 

Hojas bond 

Objetos 

Pañuelos 

Cinta 

maskingtape 

Caja del 

pirata 

Cartillas con 

imágenes de 

los objetos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hoja Bond 

 



 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Qué palabras usaron 

para guiar a su compañero?, ¿Fue fácil o difícil seguir el camino?, 

¿Qué pasó cuando no escucharon bien la indicación? 

 La docente refuerza el lenguaje matemático de manera oral y 

visual. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si cambiamos los 

caminos?, ¿Cómo guiarías a tu compañero usando menos 

indicaciones?, ¿Qué otra forma podemos usar para llegar al objeto? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué movimientos realizaste? 

- ¿Por qué realizaste esos movimientos? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

 V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 19 

I.DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad : “Buscando voy el camino correcto al tesoro” 

Fecha  :  09 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza para que los niños puedan buscar la estrategia para 

realizando su recorrido para llegar de un punto inicial a un punto final. 

II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

 

Enfoques De derechos 

Valor y actitudes Dialogo y concertación  

 

Área Competencias Desempeños Criterios Evidencia 

y/o producto 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas y 

relaciones 

geométricas. 

Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse en 

el espacio. 

• Establece relaciones, entre las formas de los objetos 

que están en su entorno y las formas geométricas 

que conoce, utilizando material concreto.  

• Establece relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y usa expresiones como “es más largo”, 

“es más corto”.  

• Se ubica a sí 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 atrás”, “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. 

• 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 

determinada situación relacionada con la ubicación, 

desplazamiento en el espacio y la construcción de 

objetos con material concreto. Elige una manera 

para lograr su propósito y dice por qué la usó 

 

Sigue un 

mapa para 

desplazarse 

hasta un 

punto final. 

Mapa con 

el camino 

hacia el 

tesoro 

 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

 

El espacio que se ocupará será el aula de clase. Las mesas y las sillas se distribuirán 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 serán los siguientes: 

• Mapa del pirata  

• Sobre pirata 

• Bolsas pirata 

• Canastas 

• Papel seda azul o celeste 

• Papel crepe azul o celeste 

• Trozos de fomi escarchado de colores 

• Pandereta 

• Paletas de acuerdos de convivencia y 

uso de material 

• Sombrero del pirata

 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD: 



 

 

Momentos Descripción de la secuencia (Estrategias) 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio Motivación 

 Los niños delimitan el espacio del aula y recuerdan los acuerdos de 

convivencia. 

 La docente comunica: “Nuestro amigo pirata Ludimatekids está en 

problemas porque no sabe cómo llegar al tesoro. Para ayudarnos, 

nos envió este sobre pirata”. 

 Se pregunta: ¿Qué creen que habrá dentro del sobre? Los niños 

expresan sus ideas. Los niños plantean sus hipótesis. 

Saberes previos 

 La docente muestra un mapa grande con punto de inicio y llegada, 

y dialoga: ¿Han visto mapas antes?, ¿Cómo sabemos por dónde ir?, 

¿Qué caminos conocen?, ¿Qué palabras usamos para indicar 

direcciones? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podemos ayudar al 

pirata a encontrar diferentes caminos para llegar al tesoro? 

Propósito 

 Los niños y niñas escuchan a la docente: 

“El día de hoy vamos a realizar nuestro camino para llegar al 

tesoro… 

1,2,3 empecemos nuestros caminos” 

 

Sobre pirata 

 

 

Mapa grande 

 

 

Hojas con el 

mapa del 

pirata 

 

Bolsas 

piratas 

 

Paletas de los 

acuerdos de 

convivencia 

y cuidado del 

material 

 

Desarrollo Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado con apoyo 

de paletas. 

 La docente muestra bolsas piratas y pregunta: ¿Qué creen que 

habrá dentro?, invitando a un niño a descubrir. 

 Los niños exploran los materiales colocados en canastas. 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños reciben una hoja con el mapa del pirata. 

 Los niños eligen materiales (papel seda, papel crepé, fomi) y 

diseñan su camino hacia el tesoro, colocando trayectos, 

direcciones y recorridos libremente. 

 La docente acompaña observando y orientando: ¿Por dónde 

empieza tu camino?, ¿A dónde gira?, ¿Cómo llega al tesoro? 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, Los niños muestran su camino y explican 

oralmente cómo llegar al tesoro usando su mapa. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo 

realizado 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Tu camino es corto o 

largo?, ¿Por dónde se empieza?, ¿Qué materiales usaste para 

marcar el recorrido?, ¿Qué parte indica la llegada? 

 La docente refuerza nociones de dirección y ubicación. 

 

 

 

Planteamiento de otros problemas 

   

 Papel seda 

azul o celeste 

Papel crepe 

azul o celeste 

Trozos de 

fomi 

escarchado 

de colores 

pandereta 

Goma 

canasta 

 



 

 La docente propone nuevos retos: ¿Cómo sería tu camino si el 

tesoro estuviera en otro lugar?, ¿Podrías hacer un camino 

diferente?, ¿Cómo ayudarías a un amigo a llegar a tu tesoro? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

Cierre Verbalización de lo realizado  

 Los niños salen al frente del salón a mostrar sus caminos para al 

llegar al tesoro que realizaron haciendo uso de los materiales que 

eligieron. 

 Los niños responden algunas preguntas mediante el sombrero del 

pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Qué es lo que más te gustó realizar? ¿Por qué? 

- ¿A quién demostrarías lo realizado? 

 

 

 

Sombrero del 

pirata  

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica Regular (Primera ed.). S/E. 

  



 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 20 

I. DATOS GENERALES:  

Nombre de la actividad: “La gran búsqueda del tesoro” 

Fecha  : 10 de noviembre del 2023 

Metas cuantitativas : Serán beneficiados 20 niños de 5 años de la sección “Creativos” de la I.E.I. Cuna 

Jardín Magisterial Emma Gamero Nieto. 

Justificación : La actividad se realiza con la finalidad de incentivar la exploración del cuerpo y 

sus diferentes posibilidades de movimiento, así mismo se busca desarrollar 

aspectos como la coordinación y juego. La actividad tendrá una duración de 45 

min. 

 

II. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: 

Enfoques Enfoque de derechos 

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad 

 

Área Competencias Desempeños Criterios 

Evidencia 

y/o 

producto 

M
at

em
át

ic
a 

 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

FORMA, 

MOVIMIENTO Y 

LOCALIZACIÓN 

 

Capacidades: 

• Modela objetos 

con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre las formas 

y relaciones 

geométricas. 

• Usa estrategias y 

procedimientos 

para orientarse 

en el espacio. 

• Realiza acciones y juegos de manera autónoma 

combinando habilidades motrices básicas como 

correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros 

y volteretas –en los que expresa sus emociones– 

explorando las posibilidades de su cuerpo con 

relación al espacio, el tiempo, la superficie y los 

objetos; en estas acciones, muestra predominio y 

mayor control de un lado de su cuerpo.  

• Realiza acciones y movimientos de coordinación 

óculo-manual y óculo-podal que requieren mayor 

precisión. Lo hace en diferentes situaciones 

cotidianas, de juego o de representación gráfico-

plástica, ajustándose a los límites espaciales y a las 

características de los objetos, materiales y/o 

herramientas que utilizan, según sus necesidades, 

intereses y posibilidades.  

• Reconoce sus sensaciones corporales, e identifica 

las necesidades y cambios en el estado de su 

cuerpo, como la respiración y sudoración. 

Reconoce las partes de su cuerpo al relacionarlas 

con sus acciones y nombrarlas espontáneamente 

en diferentes situaciones cotidianas. Representa su 

cuerpo (o el de otro) a su manera, incorporando 

más detalles de la figura humana, e incluyendo 

algunas características propias (cabello corto, 

largo, lacio, rizado, etc.). 

Propone 

estrategias 

para 

llegar a un 

lugar. 

Participación 

en el juego 

final y 

verbalización 

de las 

nociones 

espaciales 

utilizadas. 

III.CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD: 

La actividad se ejecutará en el patio de la IEI y los materiales que se utilizarán son: 

− Mapas de los caminos de los niños 

− 2 mapas grandes 

− Cofre del tesoro 

− Bolsitas de tesoros 

− Caja pirata 

− Paletas de acuerdos 

− Conos 

− Equipo de sonido 

− Sombrero del pirata



 

 

IV.SECUENCIA METODOLÓGICA DE LA ACTIVIDAD:  

 

Momentos Descripción de la secuencia 
Recursos y/o 

materiales 

Inicio 

 

Motivación 

 Los niños, sentados en asamblea, recuerdan los acuerdos de 

convivencia para trabajar en el aula. 

 La docente muestra una caja pirata de los tesoros y pregunta: “¿Qué 

creen que habrá dentro de la caja pirata?”. Los niños plantean sus 

hipótesis. 

Saberes previos 

 La docente dialoga con los niños y niñas a partir de las siguientes 

preguntas: ¿Han buscado tesoros antes?, ¿Recuerdan el camino que 

hicimos ayer?, ¿Qué usamos para no perdernos?, ¿Saben qué es un 

inicio y un final? 

Problematización (Pregunta retadora) 

 La docente plantea el reto matemático: ¿Cómo podremos llegar al 

tesoro siguiendo el camino del mapa sin perdernos? 

Propósito 

 Los niños identifican el propósito del día: 

“El día de hoy vamos a buscar el tesoro usando el 

mapa con el camino realizado” 

  Caja pirata 

pañoletas 

piratas, 

parche para 

el ojo, dos 

mapas 

grandes, 

cofre del 

tesoro y sus 

caminos 

realizados el 

día anterior 

para llegar al 

tesoro 

 

Cartel del 

propósito 

Desarrollo 

Familiarización del problema 

 Los niños recuerdan los acuerdos de uso y cuidado del material con 

apoyo de paletas. 

 Los niños exploran la caja pirata y descubren: pañoletas piratas, 

parche para el ojo, dos mapas grandes, el cofre del tesoro y los 

caminos elaborados el día anterior. 

 La docente pregunta: ¿Qué materiales encontraron?, ¿Para qué 

sirven los mapas?, ¿Qué nos indican los caminos? 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

 Los niños delimitan el espacio con conos y observan los dos 

mapas grandes con un punto de inicio y un punto final. 

 Los niños se organizan en dos filas y se colocan en el punto 

inicial. Cada niño realiza el desplazamiento siguiendo su mapa 

y el camino elaborado previamente hasta llegar al cofre del 

tesoro. 

 Al llegar, cada niño retira una bolsita del tesoro y regresa para 

dar paso al siguiente compañero. 

Socialización de las representaciones 

 Al finalizar el juego, Los niños comentan cómo se desplazaron y 

qué camino siguieron para llegar al tesoro. 

 En el aula, los niños realizan una representación gráfica de lo 

realizado 

Reflexión y formalización 

 La docente guía la reflexión con preguntas: ¿Por dónde 

comenzaste?, ¿Qué hiciste para llegar al final?, ¿Seguiste el camino 

o te desviaste?, ¿Qué te ayudó a encontrar el tesoro? 

 

 

Conos 

 

 

Mapas 

grandes 

 

 

Cofre de 

tesoro 

 

Bolsa de 

tesoro 

 

 

 

 

 

Equipo de 

sonido 

 

 

Hoja Bond 

Colores 



 

 La docente refuerza las nociones de desplazamiento y orientación 

espacial. 

Planteamiento de otros problemas 

 La docente propone nuevos retos: ¿Qué pasaría si cambiamos el 

inicio?, ¿Cómo llegarías si el camino fuera más largo?, ¿De qué 

otra forma podríamos llegar al tesoro? 

 Los niños expresan ideas para futuros juegos y desafíos. 

 

 

Cierre 

Verbalización de lo realizado 

 Los niños responden a las interrogantes de la docente por medio 

del sombrero del pirata. 

- ¿Qué hicimos hoy? 

- ¿Qué juego realizaste? 

- ¿Qué materiales utilizaste? 

- ¿Cómo los utilizaste? 

- ¿Qué partes de tu cuerpo utilizaste para desplazarte? 

- ¿Qué movimientos realizaste para llegar al tesoro? 

 

Sombrero del 

pirata 

 

V.REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educación Inicial (Primera ed.). S/E. 

Ministerio, E. (2017). Currículo Nacional de la Educación Básica  
  



 

 



 

 

  



 

ANEXO 6: BASE DE DATOS  

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN  

PRE-TEST DE 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

D1: Modela objetos con formas geométricas y 
sus transformaciones 

D2: Comunica su comprensión 

sobre las formas y relaciones 
geométricas. 

D3: Usa estrategias y 

procedimientos para 
orientarse en el espacio. D1 D2 D3 TOTAL 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 

Menciona los nombres 
y características 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 sí 

mismo en 

relación a los 
objetos de su 

entorno, al darle 

indicaciones.  

Menciona la 

ubicación de 

objetos en el 
espacio 

tomando puntos 

de referencia. 

Representa 
relaciones de 

medida entre 

los elementos 

que observa. 

Menciona 

nociones 

espaciales 

(adelante, atrás, 
derecha, 

izquierda) al 

ubicar objetos 

en el espacio. 

Establece el 

recorrido que 

realizará para 
llegar de un 

punto inicial a 

un punto final. 

Se desplaza en 

el espacio 
desde un punto 

inicial a un 

punto final, 

según sus 
estrategias. 

      

  

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 6 

ESTUDIANTE 17 0 2 0 0 0 2 0 0 0 2 2 2 2 6 

ESTUDIANTE 18 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 0 0 4 4 

 

 

2
9
1
 



 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN  

PRE-TEST DE 

GRUPO 

CONTROL 

D1: Modela objetos con formas geométricas y 
sus transformaciones 

D2: Comunica su comprensión 

sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

D3: Usa estrategias y 

procedimientos para 

orientarse en el espacio. D1 D2 D3 TOTAL 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 

Menciona los nombres 
y características 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 sí 

mismo en 

relación a los 
objetos de su 

entorno, al darle 

indicaciones.  

Menciona la 

ubicación de 

objetos en el 
espacio 

tomando puntos 

de referencia. 

Representa 
relaciones de 

medida entre 

los elementos 

que observa. 

Menciona 

nociones 

espaciales 

(adelante, atrás, 
derecha, 

izquierda) al 

ubicar objetos 

en el espacio. 

Establece el 

recorrido que 

realizará para 
llegar de un 

punto inicial a 

un punto final. 

Se desplaza en 

el espacio 
desde un punto 

inicial a un 

punto final, 

según sus 
estrategias. 

      

  

ESTUDIANTE 01 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 8 6 4 18 

ESTUDIANTE 02 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 6 

ESTUDIANTE 03 0 0 0 2 2 0 0 0 2 0 2 2 2 6 

ESTUDIANTE 04 0 2 0 0 0 0 0 0 2 0 2 0 2 4 

ESTUDIANTE 05 0 0 0 0 2 0 2 0 0 0 0 4 0 4 

ESTUDIANTE 06 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 0 2 

ESTUDIANTE 07 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 

ESTUDIANTE 08 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 

ESTUDIANTE 09 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 0 2 

ESTUDIANTE 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

ESTUDIANTE 11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

ESTUDIANTE 12 0 0 0 0 0 0 2 0 2 2 0 2 4 6 

ESTUDIANTE 13 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 0 2 4 6 

ESTUDIANTE 14 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 0 0 4 4 

ESTUDIANTE 15 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 6 

ESTUDIANTE 16 0 0 0 0 2 2 2 0 2 0 0 6 2 8 

ESTUDIANTE 17 0 0 0 0 0 0 2 0 2 0 0 2 2 4 

ESTUDIANTE 18 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 

 

 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN  

2
9
2
 

 



 

POST-TEST DE 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

D1: Modela objetos con formas geométricas y 
sus transformaciones 

D2: Comunica su comprensión 

sobre las formas y relaciones 
geométricas. 

D3: Usa estrategias y 

procedimientos para 
orientarse en el espacio. D1 D2 D3 TOTAL 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 

Menciona los nombres 
y características 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 sí 

mismo en 

relación a los 
objetos de su 

entorno, al darle 

indicaciones.  

Menciona la 

ubicación de 

objetos en el 
espacio 

tomando puntos 

de referencia. 

Representa 
relaciones de 

medida entre 

los elementos 

que observa. 

Menciona 

nociones 

espaciales 

(adelante, atrás, 
derecha, 

izquierda) al 

ubicar objetos 

en el espacio. 

Establece el 

recorrido que 

realizará para 
llegar de un 

punto inicial a 

un punto final. 

Se desplaza en 

el espacio 
desde un punto 

inicial a un 

punto final, 

según sus 
estrategias. 

      

  

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 6 18 

ESTUDIANTE 17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 6 6 20 

ESTUDIANTE 18 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 8 4 6 18 

 

 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACIÓN  

D1: Modela objetos con formas geométricas y 
sus transformaciones 

D2: Comunica su comprensión 
sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

D3: Usa estrategias y 
procedimientos para 

orientarse en el espacio. 
D1 D2 D3 TOTAL 

2
9
3
 



 

POST-TEST DE 

GRUPO 

CONTROL 

P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 

Menciona los nombres 

y características 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 sí 
mismo en 

relación a los 

objetos de su 

entorno, al darle 
indicaciones.  

Menciona la 
ubicación de 

objetos en el 

espacio 

tomando puntos 
de referencia. 

Representa 

relaciones de 

medida entre 
los elementos 

que observa. 

Menciona 

nociones 
espaciales 

(adelante, atrás, 

derecha, 

izquierda) al 
ubicar objetos 

en el espacio. 

Establece el 
recorrido que 

realizará para 

llegar de un 

punto inicial a 
un punto final. 

Se desplaza en 

el espacio 

desde un punto 

inicial a un 
punto final, 

según sus 

estrategias. 

      

  

ESTUDIANTE 01 2 2 2 0 2 2 2 2 2 0 6 6 4 16 

ESTUDIANTE 02 2 2 2 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 12 

ESTUDIANTE 03 2 2 2 0 2 2 0 2 2 0 6 4 4 14 

ESTUDIANTE 04 2 2 0 2 0 2 0 2 2 0 6 2 4 12 

ESTUDIANTE 05 2 2 2 0 2 2 0 0 0 0 6 4 0 10 

ESTUDIANTE 06 2 2 2 2 0 0 2 0 0 2 8 2 2 12 

ESTUDIANTE 07 2 0 2 0 2 0 0 2 2 2 4 2 6 12 

ESTUDIANTE 08 2 2 0 0 2 0 0 2 2 2 4 2 6 12 

ESTUDIANTE 09 2 0 0 2 2 0 2 0 0 2 4 4 2 10 

ESTUDIANTE 10 0 0 2 2 2 2 0 2 0 0 4 4 2 10 

ESTUDIANTE 11 2 2 0 2 2 2 0 0 0 2 6 4 2 12 

ESTUDIANTE 12 2 2 0 0 2 0 2 2 2 2 4 4 6 14 

ESTUDIANTE 13 0 2 2 0 2 0 0 0 2 2 4 2 4 10 

ESTUDIANTE 14 2 2 0 2 0 0 0 2 2 2 6 0 6 12 

ESTUDIANTE 15 0 0 2 0 2 2 0 2 2 2 0 0 0 12 

ESTUDIANTE 16 2 2 0 0 2 2 0 2 2 0 4 4 4 12 

ESTUDIANTE 17 2 2 0 2 0 2 2 2 2 0 6 4 4 14 

ESTUDIANTE 18 2 2 0 0 2 2 0 0 2 0 4 4 2 10 

 

2
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ANEXO 7 

EVIDENCIAS DE APLICACIÓN DE LA ESTRATEGIA DIDÁCTICA 

“LUDIMATEKIDS” 

APLICACIÓN DEL PRE TEST 

 

 

EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD N° 01 DE LA ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS” 

 

 
EJECUCIÓN DE LA ACTIVIDAD N° 08 DE LA ESTRATEGIA “LUDIMATEKIDS” 

Estudiante realizando la ficha de aplicación del pre test. 

Estudiante identificando diferentes formas geométricas y sus características 

mediante un juego. 



 

 

 
 

APLICACIÓN DEL POST-TEST 

 

Estudiantes realizando medidas no convencionales con manos y pies para 

llegar a un objetivo. 

Estudiante realizando uno de los ejercicios de la ficha de aplicación del post 

test. 



 

  



 

  



 

  



 

  



 

 

 


