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RESUMEN 

La presente investigación estuvo desarrollada en base al objetivo de proponer un 

programa lúdico para el aprendizaje significativo de las matemáticas en niños de 3 

años de una institución educativa de Mochumí. Se utilizó una investigación de tipo 

básica con enfoque cuantitativo, el diseño fue no experimental transversal 

propositivo, en donde participaron 13 estudiantes del aula de 3 años. De acuerdo 

con el diagnóstico, se obtuvieron como resultados que los prescolares presentan 

dificultad para desarrollar el aprendizaje significativo de las matemáticas. La falta 

de motivación, poca socialización con su entorno y el poco apoyo de los padres 

de familia, son los principales factores de este estudio. Por tal motivo, se 

evidenció la necesidad de proponer un programa lúdico para abordar el problema. 

Se concluye que, se ha logrado diseñar y validar un programa lúdico para el 

aprendizaje significativo de las matemáticas en una institución educativa de 

Mochumí. 

Palabras Clave: Aprendizaje significativo, Matemáticas, programa lúdico, 

estudiantes. 
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ABSTRACT 

The present research was developed based on the objective of proposing a 

recreational program for the meaningful learning of mathematics in 3-year-old 

children of an educational institution of Mochumí. Basic research with a 

quantitative approach was used, the design was nonexperimental and cross-

sectional, involving 13 students from the 3-year classroom. According to the 

diagnosis, results were obtained that preschoolers present difficulty in developing 

meaningful learning of mathematics. Lack of motivation, little socialization with 

their environment and little support from parents are the main factors in this study. 

For this reason, it was evident the need to propose a recreational program to 

address the problem. It is concluded that, it has been possible to design and 

validate a recreational program for the meaningful learning of mathematics in an 

educational institution of Mochumí. 

Keywords: Meaningful learning, Math, playful program, students. 
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I. INTRODUCCIÓN

Con el transcurso del tiempo, la práctica docente reafirma que la

matemática es un área de suma importancia en el nivel prescolar, puesto que se 

forman las bases de la resolución de problemas e investigación científica. Ya que 

el estudiante está en contacto con su entorno, explora, descubre, pregunta y 

genera nuevos desafíos de aprendizaje, sin embargo, se ha logrado evidenciar 

que estudiantes de todos los niveles presentan ciertas dificultades en las 

competencias de esta área. A nivel internacional, Delgado et al. (2020) afirman 

que, en Costa Rica, los estudiantes presentan estrés y ansiedad ante las 

matemáticas y es un gran reto trabajar esa temática con éxito.  

Por otro lado, Agencia France-Presse Colombia (AFP Colombia, 2022) 

sostiene que los escolares colombianos en su evaluación, obtuvieron un 

rendimiento menor que la media de la Organización para la cooperación y el 

desarrollo económico (OCDE) en lectura, matemáticas y ciencias, su rendimiento 

es más cercano al de los alumnos de Albania, México, la República de Macedonia 

del Norte y Qatar. 

Ministerio de Educación del Perú (MINEDU, 2022) sustenta que “la 

evaluación muestral en el año 2022, solo en el departamento de Lambayeque, el 

56,3% está en nivel inicio, 34,1% en proceso y 9,6% en satisfactorio en el área de 

matemática” (p. 9). Así también, Flores y Mamani (2022) mencionan que el nivel 

inicial es la base donde se consolidan las fortificaciones y los enflaquecimientos 

de cada persona, es ahí donde adquieren habilidades y destrezas, por lo cual se 

requiere brindar estrategias creativas que les permitan aprender de manera más 

eficiente.  

La realidad problemática que se presentó en una institución educativa rural 

de Mochumí, en el aula de 3 años, es que los estudiantes presentan dificultad en 

el desarrollo de las competencias matemáticas. Es por ello que se realizó un 

análisis de la situación, la cual permitió identificar que una de las causas es que 

no comprenden el problema matemático. Esta situación genera que no se 

promueva la reflexión y la activación de procesos cognitivos, puesto que esperan 

la respuesta o solución del problema. MINEDU (2016) manifiesta que la 
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matemática es cambiante y se mantiene en constante desarrollo, está centrada en 

la resolución de problemas, los cuales son planteados desde situaciones 

retadoras que tienen como finalidad el aprendizaje significativo, promoviendo el 

pensamiento reflexivo y la indagación.  

Otra de las causas de que ciertos estudiantes no cuentan con la motivación 

de los padres de familia, esto trae como consecuencia que utilicen expresiones, 

tales como “No puedo” o “Yo no sé”. Jibaja (2022) afirma que los menores deben 

encontrarse motivados durante las actividades para poder activar y utilizar 

eficientemente esas habilidades que le permitan planear, organizar y esforzarse 

según sus metas propuestas, así mismo el docente desde la práctica pedagógica 

debe influenciar positivamente en los aspectos motivacionales, como también en 

el desarrollo de la autonomía. 

También es una causa es que los padres de familia hacen mención de qué 

temas se les debe enseñar a sus hijos, aunque no estén acorde a su edad. Esta 

situación tiene como resultado un aprendizaje memorístico y mecánico. Illescas et 

al. (2020) afirman que se exige a los estudiantes, memorizar fórmulas sin 

entenderlas, ni analizarlas; promoviendo un aprendizaje mecánico y memorístico, 

sin tener la oportunidad de razonar, opinar e interactuar. 

Ante lo mencionado se planteó el siguiente problema de investigación ¿De 

qué manera un Programa lúdico ayudará a desarrollar el aprendizaje significativo 

de las matemáticas en estudiantes de 3 años de una institución educativa de 

Mochumí, 2023? 

La indagación tiene justificación teórica, ya que está sustentada bajo la 

teoría del aprendizaje significativo propuesta por David Ausubel, así mismo la 

propuesta de estrategias lúdicas se respalda en la teoría de la autodeterminación 

de los psicólogos Ryan y Deci. Ambas teorías promueven que los estudiantes 

tengan en el juego un estímulo para lograr un aprendizaje que sea gratificante 

para su vida. En la justificación práctica se puede resaltar que la investigación 

tiene como finalidad conocer cómo las estrategias lúdicas contribuyen en el 

aprendizaje significativo de las matemáticas en los educandos. De ahí su aporte 

en la comunidad educativa. Así también, se muestra la justificación metodológica 
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ya que existe la utilización de técnicas e instrumentos de investigación, que son 

de gran importancia ya que ayuda a los investigadores a comprender en qué nivel 

de logro se encuentran los estudiantes ante estas dos variables y ver la forma de 

actuar a tiempo, proponiendo estrategias que contribuyan al logro de las 

competencias.  

Para realizar la presente investigación se considera como objetivo general, 

proponer un programa lúdico para el aprendizaje significativo de las matemáticas 

en niños de 3 años de una institución educativa de Mochumí - 2023. Así mismo, 

se presentan los objetivos específicos, identificar el nivel de aprendizaje 

significativo que presentan los niños de 3 años; como siguiente objetivo, identificar 

el nivel de conocimientos matemáticos previos que presentan los niños de 3 años; 

caracterizar el nivel de comunicación matemática que presentan los estudiantes 

de 3 años; identificar el nivel de resolución de problemas que tienen los niños de 3 

años y por último, validar el programa lúdico para el aprendizaje significativo de 

las matemáticas en los estudiantes de 3 años. 

Finalmente, como hipótesis se planteó que, el diseño de un programa 

lúdico que ayudará a mejorar el aprendizaje significativo de las matemáticas.   
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II. MARCO TEÓRICO

Se presentan antecedentes de estudios de las variables que son producto de

investigación. De esta manera, desde una perspectiva internacional se cita a 

Palacios (2023) teniendo el propósito de determinar el efecto de las actividades 

lúdicas en el fortalecimiento del aprendizaje significativo en los estudiantes. Se 

desarrolló un enfoque cuantitativo, al seguir un diseño experimental, aplicando un 

cuestionario. Dado ello, se obtuvieron como resultados que, el 80% presentó un 

nivel bajo del aprendizaje significativo y 20 en medio; esto cambia en el post test, 

evidenciando un 92.5% en nivel alto y 7.5% en medio. Concluyendo que, la 

aplicación del programa fue efectivo. Este trabajo es de gran apoyo para los 

docentes, ya que las estrategias utilizadas fortalecen el aprendizaje significativo 

de los estudiantes.  

Camará et al. (2023) su objetivo fue analizar el efecto del programa lúdico. Al 

desarrollar una investigación cuantitativa, teniendo una muestra de 194 niños de 3 

a 6 años. De acuerdo con ello, se obtuvo como resultados que en el pre test, lo 

estudiantes se encontraban bajos en las dimensiones evaluadas, sin embargo, en 

el post test, mejoro un 8.1. Concluyendo que, el programa lúdico aumenta 

significativamente la autonomía de los niños. Esta investigación es importante, ya 

que el programa está basado en las matemáticas a través de actividades lúdicas 

que desarrollan la autonomía.  

Flores y Roa (2019)  su objetivo fue diseñar un plan de estudio de matemática 

para el prescolar. Se desarrolló una investigación cualitativa con la aplicación de 

entrevistas. Teniendo como resultado que los entrevistados no cuentan con un 

marco teórico para abordar los conceptos matemáticos. Se dio como conclusión 

que la matemática se debe fomentar desde la primera infancia, se requiere poner 

en práctica propuestas curriculares y pedagógicas. Por ende, esta investigación 

sirve para aplicar un plan de estudios de matemática, el cual contribuirá con el 

aprendizaje.  

Cifuentes (2017) tuvo como finalidad conocer el rendimiento matemático de los 

escolares de un colegio. Al trabajar con una metodología cuasi-experimental, 

contando con una muestra experimental de 81 alumnos, aplicando una escala con 

3 dimensiones. Como resultados obtuvo la satisfacción del programa. 
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Concluyendo que los educandos de la IE aumentaron su rendimiento académico. 

Es así, que esta investigación deja una amplia base teórica y un programa, el cual 

es importante para mejorar el rendimiento matemático de los estudiantes.   

Es transcendental agregar los informes nacionales, es por ello que se menciona a 

Tacar (2018) propuso como objetivo evaluar la trascendencia de la aplicación de 

la estrategia de juegos lógicos sobre el aprendizaje de la matemática. Utilizo listas 

de cotejo y fichas de aplicación de cada sesión. Los resultados obtenidos, fueron 

que 22 de los estudiantes están en inicio y 5 están en proceso en el aprendizaje 

de matemática. Se concluyó que muchos de los niños no son estimulados 

debidamente puesto que no hacen uso de estrategias que incluyan juegos por lo 

cual se hace difícil aprender los procesos matemáticos. Este estudio nos deja una 

propuesta lúdica, la cual contribuye con el aprendizaje de matemática, puesto 

que, en esa edad los niños aprenden jugando. 

Prudencio (2018) tuvo como finalidad determinar la influencia del juego como 

estrategia en el aprendizaje significativo de las matemáticas en niños de 4 años. 

Su metodología fue experimental y utilizo la ficha de observación y la lista de 

cotejo. Como efecto el 55% tenía una ponderación de sí, el 40% en Casi siempre, 

y el 5% A veces del aprendizaje de las matemáticas. Se concluyó que existe una 

relación significativa entre el juego con el aprendizaje significativo de las 

matemáticas de los estudiantes de 4 años. Esta investigación contribuye a brindar 

una educación de calidad a los estudiantes en relación a las competencias de 

esta área de aprendizaje.  

Mercado (2020) tuvo como objetivo determinar el efecto que tiene la gimnasia 

cerebral en la motricidad y el aprendizaje matemático en niños de 5 años. Fue un 

estudio con diseño cuasi experimental, aplicando una lista de cotejo. Como 

resultados obtuvieron que el 20% en inicio, 40% en proceso y  del grupo 

experimental, el 45% inicio y 35% proceso. Se concluyó que el programa de la 

gimnasia cerebral mejora significativamente el aprendizaje matemático en 

prescolares de 5 años. Este programa tiene un rigor científico, ya que se 

aprovechan las actividades propuestas para que sean aplicadas en los 

estudiantes y generar un mejor aprendizaje.  
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Saavedra (2022) en su investigación tuvo como objetivo demostrar que al aplicar 

este programa lograría el aprendizaje de la matemática. Para ello, se aplicó un 

diseño preexperimental al dar una prueba escrita a 20 niños de 4 años. Teniendo 

como resultado que en el pre test, el 45% se encuentra en inicio y 40% en 

proceso, mientras que el post test, 55% en proceso y 45% en logrado. 

Concluyendo así que el porcentaje del nivel de inicio disminuyo al 0% en el post 

test. Por ende, este programa sirve para lograr el aprendizaje en las 

competencias matemáticas y puede ser aplicado en los estudiantes del nivel 

inicial. 

Barahona (2022) tuvo como finalidad determinar el efecto del programa Siento y 

Aprendo en el aprendizaje significativo de la matemática. Puesto que, el estudio 

fue aplicado, al elegir un diseño preexperimental, empleando una guía de 

observación a 30 estudiantes. Trayendo como efectos que el 85.7% estaba en 

inicio, 14.3% en proceso en el pre test; sin embargo, en el post test, el 42.9% en 

logro y 42.9% en logro destacado. Concluyendo que, al aplicarse el programa, 

trae un efecto significativo para el aprendizaje. Se aprovechan las estrategias 

para ponerlas en práctica, con el propósito de que los niños adquieran las 

competencias determinadas por el currículo. 

Es transcendental agregar los informes regionales, es por ello que se menciona a 

Díaz y Neria (2018) se propuso como objetivo comparar el nivel de desarrollo del 

Pensamiento Logicomatemático en niños de 5 años del nivel inicial. Se utilizó la 

metodología descriptiva comparativa, haciendo uso de la técnica de encuesta. 

Como hallazgo se obtuvo que los estudiantes de 5 años de diferentes 

instituciones educativas presentan las mismas características sobre el 

pensamiento lógico matemático. Se concluyó que en 3 I.E. el porcentaje es mayor 

en relación al pensamiento lógico. Al justificarse que la indagación deja resultados 

verídicos, que le permitieron a los docentes emplear estrategias para desarrollar 

el pensamiento lógico.  

Gayoso (2022) como objetivo propuso un programa de integración sensorial para 

el desarrollo de competencias matemáticas en niños de 5 años. Usó el diseño 

propositivo y aplico una escala de valores con 16 ítems. Los hallazgos revelan 

que 60.9% tienen un nivel bajo, mientras que el 21.7% están en proceso, y el 
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17.4% en logro. Se concluyó, que el programa ayudará a potenciar el desarrollo 

de las competencias matemáticas en los escolares, dando prioridad al desarrollo 

de aprendizajes. Esto ayudará a contribuir la práctica docente, ya que el programa 

expuesto por el autor conlleva a desarrollar las competencias matemáticas.  

Para tener un mayor compendio de nuestras variables de estudio, Freudenthal 

(citado por Cortina et al., 2021) define a las matemáticas como una actividad 

humana y que se le debe proporcionar a los estudiantes la oportunidad de 

reinventar las matemáticas, matematizando situaciones del mundo real o 

relaciones haciendo uso de los procesos del pensamiento matemático. Así 

mismo, Clements, Lizcano & Sarama (2023) afirman que las matemáticas 

desempeñan un papel importante en las ciencias en todas las edades y grados, 

puesto que, las matemáticas, ayudan a desarrollar otras competencias, como la 

lectura y la expresión oral. Las investigaciones de Cortina et al. (2021) revelan 

que el desarrollo de las matemáticas en la primera infancia es fundamental para 

su éxito a largo plazo, ya que a esta edad son hábiles para aprender los 

conceptos matemáticos, cuentan y tienen mayor posibilidad de obtener excelentes 

resultados en matemáticas después de terminar el prescolar. 

MINEDU (2016) y Quiroz (2021) expresan que, para aprender matemática en el 

nivel prescolar, debe ser de forma gradual, dando prioridad al desarrollo del 

pensamiento, centrados en la madurez neurológica, emocional y afectiva corporal 

en los infantes. Por otro lado, Xia et al. (2022) sostiene que las matemáticas son 

una materia básica importante en todos los niveles, porque promueve el 

pensamiento lógico y reflexivo en los estudiantes, lo que promueve su rendimiento 

académico en las diferentes materias. 

El aprendizaje de las matemáticas, se encuentra sustentado en la teoría del 

aprendizaje significativo de David Ausubel, se describen las dimensiones, tal y 

como lo menciona Montes & Deroncele (2023) ellos sustentan que el aprendizaje 

significativo se da cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con 

las ideas, concepciones o experiencias que tiene sobre un tema. Puesto que, 

existe una relación entre la estructura cognitiva y el nuevo contenido, que están 

en función a la motivación e interés, haciendo uso del pensamiento reflexivo del 
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aprendiz. Además, es significativo cuando perdura en el tiempo y puede ser 

aplicado ante una situación problemática. Por otro lado, Azúa y Pincay (2019) 

mencionan que esta teoría se basa en los conocimientos previos que posee un 

individuo y se produce una interacción con los saberes nuevos que adquiere con 

el transcurso de su vida. Además, este se manifiesta de diferentes maneras, 

teniendo en cuenta el contexto en que se encuentra el estudiante y según las 

experiencias vividas de los ellos. 

Para forjar los conocimientos matemáticos, Celi et al. (2021) mencionan 8 

componentes, tales como: comparar semejanzas y diferencias, clasificar o 

agrupar elementos, correspondencia, seriación, conteo, conocimiento del número. 

Valecillos (2019) sostiene que cuando los prescolares se inician en el proceso 

Lógico-Matemático, construyen relaciones al observar las características de los 

objetos, así mismo, es de gran importancia que el docente acompañe el proceso y 

lo ayude a descubrir los atributos que presenta el objeto. Así mismo, Piaget (como 

se citó en Celi et al., 2021) este desarrollo sigue una secuencia lógica que se 

inicia desde la asimilación del mundo que lo rodea, luego va a dar pasos a otros 

estados, este conocimiento matemático se construye en base a vivencias directas 

y su relación con el entorno, manipulación de objetos, lo cual permite al infante 

una reflexión  que va desde lo más simple a lo más complejo.  

La segunda dimensión, sobre la comunicación matemática, Bautista (2020) alude 

que el lenguaje es el centro del aprendizaje de las matemáticas, porque nos 

permite socializarnos con nuestros pares, esa comunicación nos motiva a 

expresar ideas, comprender un problema matemático, exponer los diferentes 

criterios de representación o de notación y resolver problemas. Para Amanatul & 

Riska (2018) sostiene que las habilidades comunicativas matemáticas son 

importantes en el aprendizaje, pues son las capacidades que tienen los 

estudiantes para transmitir sus ideas de los conceptos matemáticos y expresar 

correctamente la estrategia utilizada a través de imágenes, expresiones 

determinas o con su propio cuerpo. 

Bautista (2020) afirma que esta comunicación nos permite expresarnos 

verbalmente y haciendo uso de nuestro cuerpo, tal y como lo menciona el mismo 
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autor, dice que las matemáticas a pesar de no ser un lenguaje, han creado uno 

propio con el que pueden comunicarse oralmente, para expresar, representar, leer 

y escribir. Esta comunicación matemática, es una tarea dinámica pues fomenta la 

discusión frecuente y propicia el trabajo grupal.  

Cheung (2021) afirma que la participación temprana de los niños de Tailandia en 

las matemáticas, promueven las habilidades verbales (vocabulario, sintaxis y 

conversación) puesto que mientras ponen en práctica sus habilidades cognitivas, 

también desarrollan la comunicación oral al relacionarse con su grupo y 

comunicar sus resultados. Por otro lado, la comunicación no verbal, según Castro 

(2019) comenta que este se da cuando el individuo utiliza gestos, movimientos o 

su propio cuerpo para expresarse matemáticamente. Así mismo afirma que el 

docente es el mayor responsable del manejo de la comunicación matemática 

dentro de aula, porque se convierte en el mediador entre el alumno y las 

matemáticas. 

Se menciona la tercera dimensión, de resolución de problemas, según Baldeón et 

al. (2023) dice que, en Perú, el currículo nacional para el área de matemática, 

propone un enfoque centrado en la resolución de problemas. Desde este enfoque, 

para el nivel inicial, se consideran dos competencias para el desarrollo del 

pensamiento matemático: 1) Solución de problemas cuantitativos; 2) Solución de 

problemas de forma, movimiento y ubicación. Para Quiñonez y Huiman (2022) lo 

definen como una habilidad importante en el aprendizaje, ya que el estudiante 

debe conocer, comprender el proceso y analizar el problema, con la finalidad de 

obtener resultados, así mismo buscar nuevos retos cada vez más desafiantes. 

También, Celi et al. (2021) afirman que este aprendizaje debe estar basado en 

retos o desafíos que involucren a los estudiantes a relacionarse con su entorno, 

explorar y proponer una estrategia de solución ante una situación problemática. 

Estos retos activan el pensamiento complejo y reflexivo en los niños, al buscar 

una solución. 

Por otro lado, Requejo et al. (2023) destacan que la resolución de problemas 

matemáticos es una actividad cognitiva más compleja, pues se requiere 

procesamiento de información lingüística para comprender y representar la 

operación aritmética. También Fajardo y Benítez (2020) y Quiñonez y Huiman 
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(2022) afirman que las matemáticas están basadas en la resolución de 

problemas, el cual tiene como objetivo mejorar la capacidad cognitiva y desarrollar 

el pensamiento, al diseñar ellos mismos un aprendizaje activo, no memorístico, 

sino que aprendan a comprender el problema y busquen estrategias para 

resolverlo. Por otro lado, Ramírez y de Castro (citado por Vanegas, Prat & Edo, 

2022) dicen que es fundamental introducir la resolución de problemas en la 

educación infantil, ya que ayuda a los niños a dar significado a las operaciones 

aritméticas y a ciertos procedimientos que aprenderán a medida que avanzan en 

su escolaridad 

La variable del programa lúdico se fundamenta en la teoría de la 

autodeterminación de Ryan y Deci (como se citó en Botella y Ramos, 2020) 

considera a la actividad lúdica y libre, como motivación intrínseca y autónoma 

para el aprendizaje de los estudiantes, es por eso que el juego es considerado 

como una herramienta fundamental del docente para la enseñanza.   

Los menores deben encontrarse motivados durante las actividades para poder 

activar y utilizar eficientemente esas habilidades que le permitan planear, 

organizar y esforzarse según sus metas propuestas, así mismo el docente desde 

la práctica pedagógica debe influenciar positivamente en los aspectos 

motivacionales, como también en el desarrollo de la autonomía (Jibaja, 2022). Un 

estudio realizado a estudiantes chinos, Lazarides et al. (citado por Xia et al. 2022) 

mencionan que se ha demostrado que la percepción de los estudiantes sobre las 

matemáticas se ve influenciado por la motivación. Dicho eso, se cree que la 

motivación ocupa un lugar central en la enseñanza de la matemática. 

Corredor & Bailey (2020) la consideran como una fuerza externa o interna, 

provocando que se su comportamiento cambie y lo impulse a lograr una meta 

determinada. La motivación se encuentra dividida, tal y como lo mencionan Ryan 

y Deci (citado por Botella y Ramos, 2019) la amotivación, se da con la existencia 

de la apatía; motivación intrínseca, cuando hay una regulación externa, premio o 

castigo, existen metas valoradas y la motivación extrínseca, la cual se da por 

interés puro, curiosidad y desafío. Para Early (2023) dice que debemos 

comprender los principios de las teorías motivacionales para mejorar el diseño 

instruccional en educación, ya que los educadores se preocupan por crear un 
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aprendizaje óptimo con condiciones que ayudarán a motivar a los estudiantes a 

rendir al máximo. 

Por otro lado, la teoría constructivista de Vygotski (citado por Azua y Pincay 

(2019) menciona que el juego es una realidad cambiante y sobre todo 

impulsadora del desarrollo mental del niño, ya que, en la actividad lúdica, pone en 

práctica la percepción, atención y memoria, así mismo adquiere conocimientos al 

descubrir las funciones del juego o convertir su entorno en un espacio de juego y 

construcción de su aprendizaje. También, Vygotsky (citado por Solovieva et al., 

2021) reafirma que el utilizar estrategias lúdicas, como juego de roles y las 

relaciones con su espacio, forman parte de un gran recurso psicopedagógico para 

el desarrollo de las diferentes habilidades de los niños.  

Las investigaciones de Weisberg (citado por Strasser et al., 2023) menciona que 

la pedagogía basada en el juego a comparación de la enseñanza tradicional, 

exhibe efectos positivos en la concentración, disfrute de actividades desafiantes, 

desarrollo de actividades lingüísticas, sociales y motoras. Es por tal motivo, que 

los docentes deben utilizar estrategias lúdicas para lograr los objetivos de 

aprendizaje. Albornoz (2019) sostiene que la actividad lúdica en la primera 

infancia es una actividad natural y propia de cada niño, el jugar le permite 

desarrollar habilidades sociales, motrices cognitivas, además le da la posibilidad 

de explorar e investigar el mundo que lo rodea adquiriendo experiencias 

significativas. 

El programa lúdico desarrolla la dimensión motora, según López y García (2020) 

es una estrategia poderosa en el aprendizaje, especialmente en preescolares y 

jóvenes. Puesto que fortalece el desarrollo físico, psicomotor, intelectual y socio 

afectivo, al ser un hecho motriz tácito en la práctica cotidiana del niño. De 

acuerdo, con la investigación de Cámara et al. (2023) ellos se percatan de un 

punto muy importante y es que, observa que los estudiantes permanecen 

individualmente distribuidos y en posiciones estáticas en clase, dificultando la 

construcción del aprendizaje y su colaboración con sus compañeros. Es por ello, 

que se promueve buscar clases activas y participativas que involucren el 

movimiento y el juego. 
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Se hace mención, de la dimensión sobre el desarrollo de las habilidades 

cognitivas, tal y como lo menciona Piaget (citado por Albornoz, 2019) sustenta 

que la recreación forma parte de la inteligencia del niño, puesto que, representa  

el  aprovechamiento  funcional  o  reproductivo  de  la  realidad  según  su 

desarrollo  evolutivo  del  individuo. Edo & Artés (2018) dice que existen 

programas centrados en le construcción de conceptos matemáticos y, por otro 

lado, existe la metodología basada en el uso de juegos y materiales educativos 

con la finalidad de estimular las habilidades cognoscitivas en los niños de manera 

lúdica. Según Caicedo (2019) el juego es una estrategia genera un campo abierto 

de muchas posibilidades ya que existe una acción didáctica al relacionarse los 

saberes previos con el ejercicio de los nuevos saberes en aula, el espacio y la 

motivación; el juego es un aprendizaje socrático participativo, que contribuye a la 

exploración y aceptación del otro. 

También es social, porque desarrolla el fortalecimiento de habilidades sociales, tal 

y como lo indica López y García (2020) pues el juego, así como es una forma de 

goce y un pasatiempo, también cumple una función elemental en el desarrollo del 

individuo, ya que implica un conjunto de reglas, que el sujeto acepta de forma 

voluntaria y que lo conlleva a trabajar en armonía, explorando y descubriendo su 

mundo, al establecer relaciones con su entorno y con sus semejantes. Illescas et 

al. (2020) los aprendices mientras juegan ayudan a mejorar las relaciones 

sociales, puesto que los jugadores no se distraen, logrando obtener nuevos 

conocimientos, y su mayor interés es ganar para lo cual deben interactuar, hablar 

y desarrollar el lenguaje con los compañeros y docente, por consiguiente, el juego 

es una estrategia importante en el proceso de la enseñanza. La recreación 

contribuye a mejorar las capacidades cognitivas.  

Así mismo, Carrillo-Ojeda, García-Herrera, Ávila-Mediavilla, y Erazo-Álvarez 

(2020) y Andrade (2020) dicen que estas promueven desarrollar un clima de 

autonomía y respeto en donde los niños participan en su creación y realización 

manteniendo los acuerdos establecidos. Las actividades lúdicas, también son 

motivadoras, para López y García (2020) menciona que genera un estímulo 

intrínseco de satisfacción en quienes lo realizan. Al mismo tiempo, mientras el 

sujeto juega, se lleva a cabo los procesos cognitivos que le permiten actuar, 



13 

vivenciar o imaginar en un plano real. Según Hilz et al. (2023) dice que después 

de realizar la implementación de las estrategias lúdicas matemáticas, se debe 

realizar la retroalimentación y acompañamiento docente, para conocer las 

dificultades que presentan los preescolares.  

Ginsburg (citado por Edo & Artés, 2016) sostiene que las matemáticas son 

grandes, pero el preescolar es más grande de lo que piensa. Ya que, el autor ha 

observado que los pequeños del nivel inicial, mientras juegan libremente y de 

forma espontánea, desarrollan sus habilidades matemáticas, formando parte de 

su vida diaria. Para MINEDU (2016) y Andrade (2020) los infantes desde el 

nacimiento y en esta edad, de manera espontánea, exploran, experimentan, 

juegan y crean actividades, mientras interactúan con sus pares, con su naturaleza 

y cultura. Los adultos, padres de familia y su entorno cumplen una función 

importante en ese momento, ya que deben brindar protección, seguridad y afecto 

para fortalecer la formación de niños y niñas felices y saludables, capaces de 

aprender y desarrollarse.  

Con base en la teoría constructivista del aprendizaje y el desarrollo, Strasser et al. 

(2023) se espera que las experiencias lúdicas en las matemáticas, presenten tres 

características trascendentales, como lo es, la autonomía, motivación e 

imaginación, para que así pueda tener un efecto positivo en el aprendizaje. Esta 

teoría del constructivismo anuncia que el aprendizaje significativo ocurre a través 

de la motivación y compromiso activo con problemas vivenciales y material 

concreto. Otras investigaciones, como la de Kasirer & Tzohar (2023) sustentan 

que el ejercicio de las actividades lúdicas en las matemáticas, desarrolla las 

habilidades creativas, por lo que el estudiante realiza representaciones, propone y 

compara estrategias de solución, expresa sus ideas y visualización del contenido 

matemático desde diferentes criterios. Estos aspectos se consideran como 

evidencia valiosa del desarrollo del razonamiento y las habilidades matemáticas. 
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación: Es una investigación básica, ya que está 

encaminada a percibir los hechos observables y sin tener una aplicación 

práctica detallada (Consejo nacional de Ciencia y Tecnología, 2018). Por 

ello, se considera que se va a medir el nivel de aprendizaje significativo de 

las matemáticas, sin embargo, por motivos de tiempo esta investigación no 

será aplicada.  

3.1.2. Diseño de investigación 

• De diseño no experimental, de tipo propositiva, ya que se deja una

propuesta a la comunidad educativa para contribuir con el aprendizaje 

significativo de la matemática en los estudiantes del nivel inicial. Según 

Hernández-Sampieri, Fernández y Baptista (2016) el propósito de este 

diseño es describir las variables de estudio y no existe la manipulación 

intencional. 

Figura 1 

Diseño de investigación 

M  _______________ O  D   P 

  tn 

Dónde: 

M: 13 estudiantes del aula de 3 años. 

O: Observación 

D: Diagnóstico obtenido de la aplicación del instrumento. 

tn: Análisis y fundamentación teórica  

P: Propuesta del programa lúdico. 

3.2. Variables y operacionalización 

Variable Independiente: Programa lúdico MATISAM 
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• Definición conceptual: Es una actividad natural y propia de cada niño, el 

jugar le permite desarrollar habilidades sociales, motrices cognitivas, además 

le da la posibilidad de explorar e investigar el mundo que lo rodea adquiriendo 

experiencias significativas (Albornoz, 2019). 

• Definición operacional: El programa lúdico, está comprendido por un 

conjunto de 10 sesiones de aprendizaje, las cuales se van a desarrollar en un 

tiempo aproximado de 45 minutos. 

• Dimensiones e indicadores: Cognitiva (creatividad, pensamiento crítico, 

resolución de los problemas), motora (movimientos, desplazamientos y 

ubicación) y social (práctica de acuerdos, trabajo en equipo). 

• Escala de medición: Nominal 

 

Variable Dependiente: Aprendizaje significativo de las matemáticas  

• Definición conceptual: Montes & Deroncele (2023) sustentan que se da 

cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con las ideas o 

experiencias que tiene sobre un tema. Además, es significativo cuando 

perdura en el tiempo y puede ser aplicado ante una situación problemática. 

• Definición operacional: Se empleó una guía de observación que se enfoca 

en evaluar el aprendizaje significativo de las matemáticas y sus dimensiones: 

conocimientos previos, comunicación matemática y resolución de problemas, 

cuyas alternativas serán:  Nunca (0) Casi nunca (1) A veces (2) Casi siempre 

(3) Siempre (4).  

• Dimensiones e indicadores: Conocimientos matemáticos previos (establece 

relaciones con los objetos y espacio; cuantificadores), comunicación 

matemática (expresión oral y expresión corporal) y resolución de problemas 

(problemas de ubicación y problemas de construcción) 

• Escala de medición: Ordinal 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población y muestra: López (2018) describe a la población como el 

conjunto de individuos u objetos, los cuales tienen características o algo 

que se desea conocer de ellos, esas características son investigadas o 
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estudiadas. Es por ello, que, para este estudio, la población estuvo 

conformada por 13 estudiantes del aula de 3 años de una Institución 

educativa rural. 

• Criterios de inclusión:

Los participantes fueron estudiantes del aula de 3 años, matriculados

en el periodo lectivo 2023.

• Criterios de exclusión:

Todos aquellos que no se encuentren registrados en la nómina del aula

de 3 años.

3.3.2. Unidad de análisis: La unidad de análisis está conformada por cada 

uno de los niños del aula de 3 años de una institución educativa rural de 

Mochumí. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos: Muñoz et al. (citado 

por Hernández y Duana, 2020) menciona que actualmente las 

investigaciones científicas tienen gran variedad de instrumentos para la 

recolección de datos, en el caso de la investigación cuantitativa, por lo 

general, se utiliza la encuesta, observación sistemática, fichas de cotejo, etc. 

Es por ello, que se utilizó la técnica de la observación, la cual nos dará una 

visión más amplia sobre la problemática encontrada en la I.E. 

Cortes y Maira (2019) afirma que, la observación sistemática como técnica, 

conlleva a utilizar un instrumento como guía, en donde la información es 

consignada por la presencia o carencia de los comportamientos, haciendo 

uso de escalas de frecuencia o calidad con la cual se presenta dicha 

conducta. 

La guía de observación utilizada en esta investigación tiene como 

fundamento el Programa curricular de Educación inicial propuesta por el 

Ministerio de Educación (2016). Este instrumento cuenta con 18 ítems en los 

que va a evaluar las dimensiones del aprendizaje significativo de las 

matemáticas, su escala valorativa de frecuencia es de Nunca (0) Casi nunca 

(1) A veces (2) Casi siempre (3) Siempre (4). Teniendo como equivalencias

los siguientes niveles de logro, de 1-18 (Inicio), 19-36 (Proceso), 37-54 
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(Logro esperado) y 55-72 (Logro destacado). Acto seguido, se realizó la 

validez del instrumento, luego, se procedió a evaluar cada ítem, realizando el 

vaciado al programa Excel para determinar el V de Aiken. 

3.5. Procedimientos: Para el desarrollo de la investigación, se realizó en 

primer lugar el diagnóstico situacional con el fin de determinar la 

problemática a investigar, después de ello, se realizaron las coordinaciones 

con la directora de la Institución educativa de Mochumí, con el fin de solicitar 

la autorización para el desarrollo del estudio. 

Como parte de la planificación previa a la aplicación de los instrumentos, se 

reunió a los padres de familia del aula de 3 años y se les comunicó la forma 

en que sus menores hijos participaran en la investigación, para lo cual se 

hizo llegar el consentimiento informado propuesto por la universidad, según 

la Resolución de vicerrectorado de Investigación N°062-2023-VI-UCV. 

3.6. Método de análisis de datos: Posterior a la aplicación del instrumento 

Guía de observación, la información fue procesada en la herramienta 

Microsoft Excel, donde se desarrolla la estadística descriptiva mediante 

tablas y figuras donde expresará el nivel de logro del aprendizaje 

significativo de las matemáticas y sus dimensiones.  

3.7. Aspectos éticos: La investigación cumplió con los lineamientos 

establecidos por la escuela de postgrado de la Universidad Cesar Vallejo. Se 

resaltan los principios de ética, tales como, beneficencia (se busca el 

bienestar de cada uno de los participantes), no maleficencia, justicia (no se 

muestra la identidad de los participantes), autonomía, el consentimiento 

informado del apoderado y se utilizó las normas APA, para citar y referenciar 

a los autores y teorías que realzan la investigación. 
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IV. RESULTADOS

Luego de un exhaustivo análisis de los instrumentos aplicados, se hace 

mención de los resultados obtenidos según las variables de estudio, la cual tenía 

como objetivo determinar el nivel de la variable Aprendizaje significativo de las 

matemáticas. 

Tabla 1. 

Nivel de Aprendizaje significativo de las matemáticas que presentan los 

estudiantes de tres años 

Niveles f % 

Inicio 7 53.8 

Proceso 6 46.2 

Logro esperado 0 0 

Logro destacado 0 0 

Total 13 100 

Nota. Datos tomados de la aplicación del instrumento a niños de tres años 

Descriptivamente se ha evidenciado que en la variable Aprendizaje significativo 

de las matemáticas, 7 de los estudiantes que son el 53.8% se encuentran en nivel 

de inicio, puesto que, presentan ciertas dificultades al dar a conocer sus saberes 

previos en relación a los conceptos matemáticos; presentan timidez para 

comunicar o expresar sus ideas de forma verbal o no verbal y no todos han 

logrado resolver problemas matemáticos; esto se debe a qué, muchos padres no 

propician la autonomía de sus menores hijos, realizando las actividades por ellos, 

lo cual, no permite que los preescolares desarrollen su pensamiento crítico y 

reflexivo. Mientras que, 6 de los infantes que representan el 46.2% se encuentran 

en el nivel de proceso, ya que, se están encaminando a lograr el aprendizaje 

significativo; este porcentaje indica que tienen cierta facilidad para comunicar sus 

predicciones y comprensiones matemáticas, son hábiles en resolver problemas de 

construcción. Este grupo, presentan motivación por parte de sus familias, quienes 

valor sus esfuerzos y refuerzan cuando hay un error, también han brindado 

espacios de juego para que puedan aprender.  
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Tabla 2 

Nivel de Conocimientos Matemáticos Previos que presentan los niños de tres 

años 

Niveles f % 

Inicio 8 61.5 

Proceso 4 30.8 

Logro esperado 1 7.7 

Logro destacado 0 0 

Total 13 100 

Nota. Datos tomados de la aplicación del instrumento a niños de tres años 

De acuerdo con esta tabla, se evidencia que 8 de los estudiantes que son el 

61.5% se encuentran en el nivel de inicio correspondiente a la dimensión de 

conocimientos matemáticos previos; esto quiere decir que, muchos de ellos aún 

no logran realizar comparaciones para agrupar, aún no se han familiarizado con la 

estrategia del conteo de manera espontánea. Por otro lado, 4 de los niños que 

simbolizan el 30.8% se encuentran en el nivel de proceso, esto se debe a que a 

veces hacen uso de los cuantificadores, reconocen los tamaños de los objetos y 

han aprendido a utilizar el conteo no convencional. Mientras que, 1 estudiante que 

significa el 7.7%, está ubicado en el nivel de logro esperado, pues según lo 

establecido por el MINEDU, ha logrado realizar comparaciones entre los objetos, 

menciona las características iguales o diferentes que puede observar de ellos, 

menciona los criterios que utilizó para agrupar y casi siempre utiliza la estrategia 

del conteo para dar a conocer la cantidad de los elementos. Sin embargo, ningún 

estudiante se encuentra en el nivel de logro destacado. 
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Tabla 3 

Nivel de Comunicación Matemática que presentan los estudiantes de 3 años 

Niveles f % 

Inicio 8 61.5 

Proceso 4 30.8 

Logro esperado 1 7.7 

Logro destacado 0 0 

Total 13 100 

Nota. Datos tomados de la aplicación del instrumento a niños de tres años 

Según se muestra en la tabla 3, se prueba que, el 61.5% que son 8 de los 

estudiantes, se encuentran en el nivel de inicio correspondiente a la dimensión 

comunicación matemática; ese grupo, presenta timidez para manifestar sus 

conocimientos, procedimientos y solución ante los problemas del área de las 

matemáticas, esto se debe a qué según las características de los niños de 3 años, 

aún están desprendiendo del apego de los padres de familia, muchos de ellos, 

expresan algo a través de la comunicación no verbal, señalando o trabajando con 

su cuerpo, por otro lado, en casa, no hay muchos espacios de dialogo abierto 

para que ellos pueden expresarse con facilidad. También, se afirma que, 4 de los 

escolares que representa el 30.8% se encuentran en el nivel de proceso; esto 

quiere decir que, ese porcentaje se encuentra avanzando correspondiente a está 

dimensión, pues en ocasiones manifiestan, señalan o realizan movimientos para 

indicar las medidas, los tamaños y desplazarse en un espacio, así mismo, utilizan 

expresiones que muestran cantidad, peso, ubicación en el espacio. En esta 

dimensión, solo el 7.7% se ubica en logro esperado, ya que el estudiante ha 

logrado definir sus criterios de agrupación, casi siempre utiliza las expresiones 

matematicas y realiza las actividades haciendo uso de su cuerpo. Por último, el 

0% está en logro destacado.  
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Tabla 4 

Nivel de Resolución de Problemas Matemáticos que tienen los niños de 3 años 

Niveles f % 

Inicio 9 69.2 

Proceso 4 30.8 

Logro esperado 0 0 

Logro destacado 0 0 

Total 13 100 

Nota. Datos tomados de la aplicación del instrumento a niños de tres años 

Se tiene como resultado que, el 69.2% que son 9 de los escolares, se encuentra 

en el nivel de inicio correspondiente a la dimensión de resolución de problemas 

matemáticos, ese grupo tiene dificultades para comprender un problema 

matemático, aún no menciona que estrategias de solución puede darle, no 

contrasta la información brindada y se les complica resolver problemas referidos a 

la ubicación y desplazamientos. Sin embargo, 4 de los niños que representa el 

30.8% se encuentran en el nivel de proceso, ese porcentaje está en progreso, 

puesto que, comprenden el problema que se les brinda, mencionan de que forma 

pueden resolver ese problema, muestran iniciativa para resolver problemas 

referidos a la construcción con material concreto, con ayuda de las nociones 

espaciales, resuelven problemas de ubicación y desplazamientos. En esta 

dimensión el 0% está en logro esperado y destacado. 
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Tabla 5 

Resultados de validación del Programa Lúdico para el aprendizaje significativo de 

las matemáticas en los estudiantes de 3 años 

ITEM 
CRITERIO Experto  Suma 

(Si) 
V de 

Aiken Pertinencia con la investigación 1 2 3 

1 
Pertinencia con el problema, objetivos e hipótesis de 
investigación. 

1 1 1 3 1.0 

2 Pertinencia con las variables y dimensiones. 1 1 1 3 1.0 

3 Pertinencia con las dimensiones e indicadores. 1 1 1 3 1.0 

4 
Pertinencia con los principios de la redacción científica 
(propiedad y coherencia). 

1 1 1 3 1.0 

5 Pertinencia con los fundamentos teóricos 1 1 1 3 1.0 

6 Pertinencia con la estructura de la investigación  1 1 1 3 1.0 

7 Pertinencia de la propuesta con el diagnóstico del problema 1 1 1 3 1.0 

Pertinencia con la aplicación   

8 Es aplicable al contexto de la investigación 1 1 1 3 1.0 

9 Soluciona el problema de la investigación  1 1 1 3 1.0 

10 Su aplicación es sostenible en el tiempo 1 1 1 3 1.0 

11 Es viable en su aplicación  1 1 1 3 1.0 

12 Es aplicable a otras instituciones con características similares 1 1 1 3 1.0 

V de Aiken de la propuesta 1.00 

Nota. Datos extraidos del V de Aiken  

El resultado de esta tabla indica que, se realizó la validación del programa lúdico 

por un juicio de 3 expertos, de acuerdo a su valoración, fue llevado a la 

herramienta de Microsoft Excel para calcular el V de Aiken, el cual tuvo como 

resultado 1.00, esto quiere decir que, la propuesta es apta para ser aplicado a la 

muestra de estudio y pueda contribuir con el aprendizaje significativo de las 

matemáticas.  
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V. DISCUSIÓN

En este capítulo, se presentan los resultados generales y específicos,

discutiendo con los antecedentes  de estudio y las teorías que sustentan esta 

investigación, para comprender la utilidad de estas variables en el aprendizaje de 

los estudiantes. Es por ello, que el propósito fue proponer un programa lúdico 

para ayudar a los estudiantes de tres años a desarrollar el aprendizaje 

significativo de las matemáticas.  

El aprendizaje significativo de las matemáticas es la relación de los contenidos 

que posee, con los nuevos conocimientos que aprenderá durante toda su vida. 

Por ello, se presenta la discusión del primer objetivo, el cual fue, determinar el 

nivel de aprendizaje significativo, para proponer un programa que contribuya con 

este aprendizaje y sea utilizado por toda la comunidad educativa. De acuerdo con 

la tabla 1, se logra observar que los estudiantes se encuentran en nivel inicio y 

proceso. Los resultados de esta variable, guarda similitud con la investigación de 

Prudencio (2018) durante su investigación, realiza un análisis para comprender 

como están sus estudiantes en relación al aprendizaje significativo de las 

matemáticas, este investigador menciona que en nuestro país hay mucho déficit 

para el aprendizaje de esta área, lo mismo que logró percibir en sus estudiantes, 

es por ello que, decide aplicar un programa de juegos con la finalidad de brindarle 

a los estudiantes del nivel inicial una educación de calidad, basada en sus 

intereses y necesidades, desarrollando habilidades que lo motiven para aprender.  

También, se encuentra relacionado con la teoría mencionada por David Ausubel, 

quien es citado por Montes & Deroncele (2023) al resaltar la relación entre las 

dimensiones del aprendizaje significativo, como los conocimientos matemáticos 

que aprende a partir de sus experiencias o vivencias, haciendo uso de sus 

habilidades, luego, las ideas previas que son expuestas con su grupo de aula. Así 

mismo, se dice que es significativo cuando el estudiante logra la resolución de 

problemas al hacer uso del pensamiento reflexivo y esto lo lleva al día a día. 

Así mismo, como docente, podemos observar que constantemente las nuevas 

generaciones llegan a aula con la semilla del aprendizaje memorístico, esto 

conlleva a que el estudiante no logré el aprendizaje significativo, pues cuando se 

le presenta un problema matemático, no le puede dar una solución, se les dificulta 
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poder comparar, agrupar, utilizar expresiones matemáticas, entre otras 

actividades. Esto se debe a que los padres de familia, en muchas ocasiones, solo 

se guían en enseñar contenidos memorísticos que no van acorde a su edad, y no 

se fomenta el desarrollo de las habilidades creativas y cognitivas. Por otro lado, 

hay docentes que también promueven el aprendizaje mecánico; esto se asemeja 

a la investigación de Illescas et al. (2020) al afirma que hay docentes que 

enseñan a memorizar formulas y no desarrollan el pensamiento. 

Los conocimientos matemáticos previos son aquellos que son adquiridos con las 

experiencias diarias, al relacionarse con sus compañeros y explorar el mundo que 

les rodea. Por lo tanto, se discute el segundo propósito, según la tabla 2, que, al 

analizar las respuestas del instrumento, se obtiene como hallazgo que existe un 

gran porcentaje de niños que se encuentran en inicio y proceso, sin embargo, 

existe un estudiante que se ubica en logro esperado. Estos alcances, guardan 

una gran semejanza con la tesis de Tacar (2018) en donde los resultados según 

está dimensión, estuvieron reflejados en el nivel de inicio y proceso, los autores 

hacen énfasis que, muchos de estos estudiantes no habían tenido la relación con 

su espacio para aprender, explorar, indagar y hacer florecer su curiosidad, es por 

ello, que cuando llegaban a aula, no mencionaban que era lo que conocían sobre 

el tema, es por ello, que estos investigadores presentan un programa a campo 

abierto para que estos niños a través del juego y exploración aprendan 

matemáticamente.  

Algo similar sucede, con las investigaciones realizadas por Azúa y Pincay (2019) 

en donde mencionan que la teoría del aprendizaje significativo está basada en los 

conocimientos matemáticos que presenta cada niño, estos conocimientos son 

aprendidos según el contexto en el que se desarrolla y las experiencias que va 

adquiriendo. Desde otro punto de vista, que también se parece a esta 

investigación, Cámara et al. (2020) hacen referencia que estos conocimientos 

previos, se adquieren al moverse y explorar, no al quedarse en un espacio 

determinado, se dice que, en la actualidad, los niños se encuentran ubicados en 

posiciones estáticas, lo que le imposibilita poder desarrollar sus habilidades.  

Observando los resultados, podemos decir que es importante brindarles espacios 

abiertos a los niños para que aprendan, que recorran su espacio, se muevan, 
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exploren su naturaleza, conecten con su espacio; como docentes, no debemos 

tenerlos parámetros en una sillas y mesas, cuando tienen un área por conocer y 

descubrir; puesto que los niños a esa edad no están acostumbrados a estar 

estáticos en todo momento. Este descubrimiento de su mundo, les da la 

posibilidad de activar su curiosidad, conocer nuevas cosas y lo que sucede a su 

alrededor, y eso los conlleva a seguir aprendiendo a través de la adquisición de 

nuevas experiencias, mientras se relacionan con adultos, con sus pares y su 

entorno.  

La comunicación matemática es poder expresar el proceso, los resultados y 

criterios que se utilizan al resolver un problema de matemáticas. Dicho lo anterior, 

se realiza la discusión del tercer objetivo, guiándose de la tabla 3, la cual nos dio 

el siguiente resultado, que 12 de los escolares está ubicados en inicio y proceso, 

mientras que el 7.7% en logro esperado, sí bien es cierto hay un porcentaje en el 

nivel logrado, aún hay un mayor grupo que no ha logrado el aprendizaje en esta 

dimensión. Estos efectos se asemejan, a las investigaciones de Amanatul & Riska 

(2018) al investigar la eficacia del proyecto de matemáticas de Missouri, observa 

que, parte de su grupo de estudio se encontraba bajo en la dimensión de 

comunicación matemática, es por ello, que estos autores, en todo momento, 

destacan la gran importancia del lenguaje para el aprendizaje de la matemática, 

ya que es ahí donde utiliza y gestiona la información obtenida. Esta habilidad 

comunicativa ayuda a la comprensión, el razonamiento y entender la utilidad de la 

matemática para la vida, teniendo una actitud tenaz y segura en la resolución de 

problemas.  

Con ello, también se suma la investigación similar de Bautista (2020) que también 

recalca esta dimensión, pues la considera como el eje fundamental del 

aprendizaje significativo de las matemáticas. Puesto que, al expresarnos, damos 

a conocer nuestras ideas, conocimientos, socializar, preguntar comprender y 

mencionar las representaciones al resolver un problema. La matemática, no 

presenta un lenguaje propio, pero lo crea a través de la socialización de sus 

productos. 

Dado estos resultados en la segunda dimensión, se puede afirmar que, los 

estudiantes traen consigo, conocimientos, ideas, prácticas y vivencias, las cuales, 
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a través de la habilidad comunicativa en forma verbal o no verbal, deben ser 

expresadas por los escolares. Eso nos ayuda como docentes, para comprender, 

lo que el niño entendió, las estrategias que utilizó, en donde está el error y en que 

podemos reforzar para que logre el aprendizaje, así mismo, ellos pueden expresar 

las dificultades que tuvieron al resolver el problema matemático, qué emociones o 

sentimientos presentaron ante el desarrollo de la actividad y esto conlleva a 

realizar una retroalimentación reflexiva, motivando a los educandos por su 

participación al expresar sus conocimientos, para que los mismos estudiantes 

puedan notar en qué se equivocaron y cómo deben mejorar, esto genera la 

gestión de su aprendizaje autónomo.  

La resolución de problemas se da cuando el estudiante, utiliza un conjunto de 

estrategias para darle la solución a cualquier problema matemático. De acuerdo 

con la tabla 4, se obtuvo como resultados, que todos los estudiantes se 

encuentran en inicio y proceso, estos resultados evidencian cierta dificultad en 

esta dimensión, basándose en ello, se realiza la discusión de este cuarto objetivo, 

el cual era determinar el nivel en que se encuentran referente a la resolución de 

problemas matemáticos.  Estos resultados se inclinan a la indagación de Requejo 

et al. (2023) estos autores al investigar, observan que sus estudiantes 

presentaban carencias en el cálculo y resolución de problemas, puesto que 

ambas habilidades son centrales y complejas para el aprendizaje de las 

matemáticas. Se resalta la actividad cognitiva que se consigue al procesar la 

información lingüística para comprender y representar el problema matemático; la 

capacidad matemática y la actividad cerebral, varía de acuerdo con el grado de 

dificultad de la tarea, la estrategia utilizada, la competencia matemática y la edad 

del individuo. 

Así mismo, la información que es brindada por Quiñonez y Huiman (2022) 

destacan la resolución de problemas, como la capacidad de desarrollar el 

pensamiento, el aprendizaje participativo y no memorístico, pues el estudiante 

debe descubrir la forma para resolver un problema. Es por esto que ellos 

promueven la utilización de diferentes métodos y estrategias innovadoras, con la 

finalidad de que los estudiantes generen mejor su aprendizaje y que este no sea 

sistemático. 
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Observando los resultados y al conocer que, hay ciertas dificultades con esta 

dimensión, se cree conveniente que, como educadores debemos promover un 

programa lúdico, el cual contenga sesiones de clases y actividades que estén 

orientadas a la aplicación de los procesos didácticos, basados en juegos, 

canciones y el movimiento, que generen el dinamismo y la participación de cada 

uno de los estudiantes, estas actividades deben ser graduales, puesto que se 

debe aumentar el grado de dificultad y complejidad para darles la posibilidad de 

pensar y razonar, con la única finalidad de que el estudiante logre desarrollar su 

aprendizaje significativo al hacer uso de sus habilidades cognitivas y su 

participación en todas las actividades.  

Este programa fue propuesto al analizar el instrumento aplicado a los prescolares, 

en donde se observaba que hay porcentajes altos en el nivel de inicio y proceso 

correspondiente al aprendizaje significativo y sus dimensiones, así mismo, este 

programa cuenta con diez sesiones de clases lúdicas, las cuales fueron validadas 

por un juicio de expertos, según la tabla 5, la V de Aiken fue de 1.00. Los 

hallazgos encontrados en esta investigación, guardan relación con el antecedente 

de Cámara et al. (2020) al resaltar que su grupo de estudio, presentaba 

dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje del área de matemática, ante 

ello, estos autores aplican un programa lúdico matemático basado en clases 

activas, integrando las habilidades sociales y cognitivas, para garantizar el 

aprendizaje significativo. Haciendo uso de actividades centradas en el juego, la 

exploración y cognición. 

Por otro lado, esta propuesta, se encuentra basada en la teoría de la 

autodeterminación de Ryan & Deci, al asemejarse en la investigación de Botella y 

Ramos (2020) al hacer énfasis a la palabra “Motivación”, mencionando que las 

actividades que conforman el programa lúdico, deben representar la motivación 

intrínseca, al promover la autonomía para aprender a su manera y a su tiempo. 

Por tal motivo, las actividades planificadas en el programa, están orientadas al 

juego, la utilización de material concreto, trabajo con su propio cuerpo y la 

relación con su espacio y compañeros, con la finalidad de que el estudiante se 

encuentre motivado durante la realización del programa.  
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Se puede decir, que el área de matemática, resulta difícil de aprender; y eso se 

evidencia en los resultados, al existir ciertas dificultades para comprender y 

resolver los problemas de esta área, así como se ve reflejado en las evaluaciones 

realizadas por nuestro país, en donde nuestro departamento, más del 80% se 

encuentra entre los niveles de inicio y proceso. Es por ello, que, como docentes, 

debemos tomar conciencia de las actividades que utilizamos para promover el 

aprendizaje significativo de las matemáticas, actividades lúdicas que desarrollen 

el movimiento, el pensamiento, la oralidad, la autonomía y las relaciones sociales 

con los de su entorno. 
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VI. CONCLUSIONES

1. De acuerdo con los resultados, se puede decir que los estudiantes aún no

han logrado el aprendizaje significativo de las matemáticas, ya que, aún

presentar temor para expresar sus conocimientos previos e incluso se les

dificulta resolver problemas matemáticos.

2. De acuerdo con el segundo objetivo específico sobre los conocimientos

previos, se visualiza que muchos estudiantes tienen miedo a expresar lo

que saben, esto se debe a que, por su edad, se están adaptando al

contexto áulico y también porque han tenido poca socialización con el

entorno que les rodea; puesto que, ellos aprenden nuevos temas cuando

juegan, socializan, se mueven y exploran su espacio.

3. Correspondiente al tercer objetivo, las matemáticas han creado un propio

lenguaje para que cada niño pueda expresar sus estrategias, los

procedimientos, las dificultades y los criterios que utilizan para resolver un

problema matemático, según la edad de los estudiantes, este lenguaje

puede ser verbal o no verbal.

4. Después de analizar el cuarto objetivo, sobre la resolución de problemas,

se concluye que en esta dimensión resulta compleja para los niños, pues

más del 50% se encuentra en nivel inicio; esto se debe, que no

comprenden el problema matemático.

5. Se ha logrado validar la propuesta por un juicio de expertos, los cuales, por

su experiencia psicológica y educativa, han determinado que este

programa está apto para ser empleado por la comunidad educativa, ya que

el V de Aiken fue de 1.00.

6. Como conclusión general, podemos decir que la propuesta del programa

lúdico está preparada para ser aplicado por las docentes del nivel inicial,

puesto que sus actividades contribuyen con el desarrollo del aprendizaje

significativo de las matemáticas, haciendo uso de estrategias cognitivas,

motoras y sociales basadas en el juego y la motivación.
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VII. RECOMENDACIONES 

1. Se motiva a los profesores a realizar actividades lúdicas para que los 

estudiantes desarrollen su aprendizaje significativo de las matemáticas, 

puesto que, a través del juego aprenden y desarrollan sus habilidades.  

2. Se recomienda a la plana docente a desarrollar estrategias que contribuyan 

con el desarrollo del aprendizaje significativo de las matemáticas. Puesto 

que, el docente tiene la responsabilidad de generar un aprendizaje que 

perdure para toda su vida y las matemáticas sean utilizadas en su día a 

día. 

3. Se motiva a los docentes a generar espacios abiertos de diálogo, para que 

los niños expresen sus intereses y necesidades matemáticas, sin temor a 

ser reprendidos por cometer un error, de lo contrario, aquí se da el espacio 

para realizar una retroalimentación eficaz.  

4. Se exhorta a los padres de familia a ser parte del aprendizaje de los 

estudiantes, no enseñándoles a memorizar sumas o fórmulas; de lo 

contrario, enseñarles a pensar y poner en práctica sus habilidades 

cognitivas para que resuelvan problemas matemáticos.  

5. Se pide a la institución educativa tomar en cuenta esta propuesta de un 

“Programa lúdico” pues ha sido validado por expertos y puede ser aplicado 

a estudiantes de 3 años para desarrollar su aprendizaje significativo 

matemático.  

6. El programa lúdico es recomendado a la institución educativa, pues al 

ponerse en práctica este programa, contribuye a  desarrollar el aprendizaje 

significativo de las matemáticas, así mismo desarrolla sus habilidades 

cognitivas, sociales y motoras. Cabe resaltar, que es adecuado para la 

edad de los niños de tres años, siguiendo los procesos didácticos 

establecidos por el ministerio de educación. 
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VIII. PROPUESTA 

8.1. Título de la propuesta 

Programa lúdico MATISAM para desarrollar el aprendizaje significativo de las 

matemáticas. 

8.2.  Presentación 

Teniendo en cuenta, los resultados obtenidos en la investigación, el 53.8% de 

los estudiantes se encuentran en el nivel de inicio y 46.2% en proceso para el 

desarrollo del aprendizaje significativo de las matemáticas, es por ello, que 

surge esta propuesta del programa lúdico, la cual va dirigida a estudiantes de 

la edad de 3 años de la institución educativa. 

Para este programa se ha previsto desarrollar 10 sesiones de clases lúdicas, 

en un tiempo de 45 minutos, con actividades que promueven el pensamiento, 

el movimiento, las relaciones sociales con sus compañeros y la relación con su 

espacio.  

8.3. Conceptualización de la propuesta 

El nombre de la propuesta, proviene etimológicamente de la palabra griega 

“mathematiké”, que significa un saber comprendido o aprender, según lo 

menciona Godínez (citado por Camacho, 2018). 

El programa lúdico “MATISAM” es un conjunto de actividades que encierran 

estrategias, cómo: Memogramas, juegos tradicionales, utilización de material 

concreto, cuentos, títeres, entre otros recursos; con la finalidad de que el 

estudiante se encuentre motivado durante todo el desarrollo de las sesiones 

de clases lúdicas. La propuesta fue puesta a una validación por juicio de tres 

expertos, los cuales enviaron sugerencias de mejora y validaron el programa, 

los criterios obtenidos fueron vaciados a la herramienta de Microsoft Excel, 

para obtener el V de Aiken. 

La propuesta se encuentra sustentada en la teoría de la autodeterminación de 

Ryan y Deci, pues afirman que el programa lúdico es la motivación que los 

estudiantes necesitan para lograr sus aprendizajes. Así mismo, Vygostky 

reafirma la importancia del juego en el nivel inicial, pues los estudiantes 

desarrollan sus habilidades cognitivas y se relacionan con su entorno. 
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8.4. Objetivos de la propuesta 

Objetivo general 

Desarrollar aprendizaje significativo de las matemáticas en niños de 3 años. 

Objetivos específicos 

Planificar actividades lúdicas para desarrollar las habilidades motoras. 

Diseñar estrategias motivadoras para desarrollar las habilidades cognitivas. 

Diseñar sesiones de aprendizaje que contribuyan a desarrollar habilidades 

sociales. 

8.5. Justificación 

Se resalta la justificación teórica, ya que la propuesta esta sustentada bajo las 

teorías de Vygostky y Ryan y Deci, ambas teorías promueven la actividad 

lúdica para lograr el aprendizaje significativo de las matemáticas. En la 

justificación práctica se puede decir que vamos a conocer el impacto que 

tenga el programa lúdico en los educandos. Por último, la justificación 

metodológica ya que, para elaborar este programa lúdico, existió una 

necesidad por parte de los estudiantes y es por ello, que se aplico un 

instrumento para conocer a más detalle, en donde presentaron más dificultad. 

Desde esa perspectiva, nace la pregunta ¿cómo influye el programa lúdico en 

el aprendizaje significativo de los estudiantes? 

8.6. Fundamentos 

La teoría de la autodeterminación de Ryan y Deci (como se citó en Botella y 

Ramos, 2020) considera a la actividad lúdica y libre, como motivación 

intrínseca y autónoma para el aprendizaje de los estudiantes, es por eso que el 

juego es considerado como una herramienta fundamental del docente para la 

enseñanza. Para Jibaja (2022) Los menores deben encontrarse motivados 

durante las actividades para poder activar y utilizar eficientemente esas 

habilidades que le permitan planear, organizar y esforzarse según sus metas 

propuestas, así mismo el docente desde la práctica pedagógica debe 

influenciar positivamente en los aspectos motivacionales, como también en el 

desarrollo de la autonomía. 
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Un estudio realizado a estudiantes chinos, Lazarides et al. (citado por Xia et al. 

2022) mencionan que se ha demostrado que la percepción de los estudiantes 

sobre las matemáticas se ve influenciado por la motivación. Dicho eso, se cree 

que la motivación ocupa un lugar central en la enseñanza de la matemática. En 

las investigaciones de Weisberg (citado por Strasser et al., 2023) menciona que 

la pedagogía basada en el juego a comparación de la enseñanza tradicional, 

exhibe efectos positivos en la concentración, disfrute de actividades 

desafiantes, desarrollo de actividades lingüísticas, sociales y motoras. 

Para Rulyansah et al. (2023) menciona que el juego es una estrategia que 

aprovecha la oportunidad motivacional intrínseca, puesto que son diseñados 

pensando en la educación y una forma más practica de trabajar para el 

docente.   

Caicedo (2019) El juego como estrategia genera un campo abierto de muchas 

posibilidades ya que existe una acción didáctica al relacionarse los saberes 

previos con el ejercicio de los nuevos saberes en aula, el espacio y la 

motivación; el juego es un aprendizaje socrático participativo, que contribuye a 

la exploración y aceptación del otro. Por otro lado, la teoría constructivista de 

Vygotski (citado por Azua y Pincay, 2019) menciona que el juego es una 

realidad cambiante y sobre todo impulsadora del desarrollo mental del niño, ya 

que, en la actividad lúdica, pone en práctica la percepción, atención y memoria, 

así mismo adquiere conocimientos al descubrir las funciones del juego o 

convertir su entorno en un espacio de juego y construcción de su aprendizaje. 

Vygostky (citado por Muhammad et al., 2013) afirmó que el juego genera las 

interacciones con el mundo exterior, quienes juegan un papel importante para 

cada uno de los estudiantes, pues es ahí donde construyen su aprendizaje.  

8.7. Principios psicopedagógicos  

Principio didáctico - relación docente y estudiante: Ruiz y Estrevel (2016) 

sostienen que el docente tiene la función de establecer un entorno en el que 

los estudiantes participen activamente en su propio aprendizaje, 

el profesor crea las condiciones óptimas y se convierte en un mediador que 

acompaña durante este proceso. 
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Principio didáctico lúdico: Diaz & Alay (2023) mencionan que las estrategias 

lúdicas contribuyen en el proceso de enseñanza-aprendizaje puesto que, se 

convierte en una didáctica motivadora que construye conocimientos.   

Aprendizaje participativo: Caicedo (2019) hace mención que el juego genera 

un campo abierto de muchas posibilidades ya que existe una acción didáctica 

al relacionarse los saberes previos con el ejercicio de los nuevos saberes en 

aula, el espacio y la motivación; el juego es un aprendizaje socrático 

participativo, que contribuye a la exploración y aceptación del otro. 

8.8. Características  

Es una propuesta lúdica, puesto que está centrada en el juego, pues los 

niños del nivel inicial aprenden jugando. 

Recursos y materiales: Se utilizarán recursos, tales como: Televisor, 

parlante, USB, títeres, mascaras; y material concreto, cómo: bloques lógicos, 

imantados; material de reciclaje: latas, pelotas y pañuelos;  

Se utilizará 45 minutos como parte del tiempo de la sesión lúdica, puesto que 

son niños de 3 años y su tiempo de atención es mínimo.  
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8.9. Estructura de la propuesta 
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El gigante y el pequeño 

Juego y construyo matemáticamente  

Teoría de la autodeterminación de Ryan y Deci 
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables 

Variables de 

estudio 

Definición Conceptual Definición Operacional Dimensión Indicador Escala de 

medición 

 

 

V.D. 

 

Aprendizaje 

significativo de 

las matemáticas  

 

 

Montes & Deroncele (2023) 

sustentan que se da cuando el 

estudiante relaciona los nuevos 

conocimientos con las ideas, 

concepciones o experiencias que 

tiene sobre un tema. Puesto que, 

existe una relación entre la 

estructura cognitiva y el nuevo 

contenido, que están en función a 

la motivación e interés, haciendo 

uso del pensamiento reflexivo del 

aprendiz. Además, es significativo 

cuando perdura en el tiempo y 

puede ser aplicado ante una 

situación problemática.  

Se aplica guía de 

observación que se 

enfoca las dimensiones 

del aprendizaje 

significativo, cuya escala 

valorativa es:  Nunca (0) 

casi nunca (1) A veces 

(2) Casi siempre (3) 

siempre (4). El cual será 

tomado por el 

investigador. 

Conocimientos 

matemáticos  

previos. 

-Establece relaciones con los objetos. 

-Conteo. 

Escala Ordinal 

con categorías: 

Nunca (0)  

Casi nunca (1) 

A veces (2)  

Casi siempre 

(3)  

Siempre (4). 

 

Comunicación 

matemática.  

 

-Comunicación verbal 

- Comunicación no verbal 

 

Resolución de 

problemas 

matemáticos.  

 

-Problemas de ubicación 

-Problemas de construcción.  

 

V.I 

 

Programa lúdico 

MATISAM 

 

Es una actividad natural y propia 

de cada niño, el jugar le permite 

desarrollar habilidades sociales, 

motrices cognitivas, además le da 

la posibilidad de explorar e 

investigar el mundo que lo rodea 

adquiriendo experiencias 

significativas (Albornoz, 2019). 

El programa lúdico, se va 

a desarrollar mediante un 

conjunto de 10 clases 

lúdicas  que se 

desarrollaran el 

aprendizaje significativo 

de las matemáticas, con 

un tiempo aproximado de 

45 minutos. 

 

 

Habilidad Motora 

-Movimientos  

-Desplazamientos 

 

 

Escala Nominal 

 

 

 

Habilidad Cognitiva 

-Creatividad 

-Pensamiento critico 

-Resolución de problemas  

Habilidad Social -Trabajo en equipo. 

-Práctica de acuerdos  

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 2. Instrumento de recolección de datos 

GUIA DE OBSERVACIÓN PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS MATEMÁTICAS Y SUS 

DIMENSIONES 

Programa lúdico  MATISAM para el aprendizaje significativo de las matemáticas en niños de tres años una institución 

educativa, Mochumí 

 

Objetivo: Identificar el nivel de Aprendizaje significativo de las matemáticas y sus dimensiones. 
 

NUNCA:0     CASI NUNCA:1     A VECES:2     CASI SIEMPRE:3        SIEMPRE: 4 

Baremación  

Inicio 0-18 Nunca y casi nunca 

Proceso 19-36 A veces  

Logro esperado 37-54 Casi siempre  

Logro destacado 55-72 Siempre  

Estudiante: 

N° Dimensión 1: Conocimientos matemáticos previos  Escala valorativa 

N CN AV CS S 

0 1 2 3 4 

1 Compara los objetos que están en su entorno.      

2 Realiza agrupaciones según criterios (tamaño, color, forma)      

3 Reconoce el tamaño de los objetos.      

4 Realiza comparaciones de peso en una balanza.      

5 Cuenta objetos o personas de manera espontánea. Ejemplo: En 

aula, una niña cuenta a sus compañeros: “Uno, dos, cinco, 

nueve, veinte...”.  

     

6 Menciona la cantidad de los objetos que observa. Ejemplo: Se 

colocan 3 manzanas en la mesa y el niño dice: “Ahí hay 4 

manzanas” 

     

N° Dimensión 2: Comunicación matemática  N CN AV CS S 

0 1 2 3 4 

7 Comenta las semejanzas o diferencias que tienen los objetos.      

8 Expresa donde hay muchos o pocos elementos.      

9 Dice donde pesa mucho o pesa poco.      

10 Expresa con su propio cuerpo cuando los objetos son “grandes o 

pequeños”, Por ejemplo: El niño menciona, “Juan es más grande 

que yo.” 

     

11 Realiza desplazamientos para ubicar los objetos “arriba, abajo”      

12 Realiza movimientos para ubicar los objetos “dentro, fuera”      

N° Dimensión 3: Resolución de problemas matemáticos  N CN AV CS S 

0 1 2 3 4 

13 Menciona estrategias de solución ante un problema matemático.       

14 Prueba diferentes formas de resolver un problema.      

15 Contrasta su hipótesis inicial con el resultado.      

16 Resuelve problemas sobre la ubicación de los objetos.       

17 Resuelve problemas al desplazarse por su espacio. Por ejemplo 

¿Qué camino debo seguir para llegar hasta el punto final? 

     

18 Resuelve problemas al construir con material que está a su 

alcance. Por ejemplo ¿Cuántas latas necesitamos para construir 

una torre? 
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Anexo 3. Validación del instrumento de recolección de datos 
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50 

 

 

 

 



 

51 

 

 



 

52 

 

 



 

53 

 

 



 

54 
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Anexo 4. V de Aiken de la validación del instrumento “Guía de observación”  
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Anexo 6. Modelo de consentimiento informado 
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Anexo 7. Propuesta 

1. Título de la propuesta 

Programa lúdico MATISAM para desarrollar el aprendizaje significativo de las matemáticas. 

2.  Presentación 

Teniendo en cuenta, los resultados obtenidos en la investigación, el 53.8% de los estudiantes se 

encuentran en el nivel de inicio y 46.2% en proceso para el desarrollo del aprendizaje significativo de 

las matemáticas, es por ello, que surge esta propuesta del programa lúdico, la cual va dirigida a 

estudiantes de la edad de 3 años de la institución educativa. 

Para este programa se ha previsto desarrollar 10 sesiones de clases lúdicas, en un tiempo de 45 

minutos, con actividades que promueven el pensamiento, el movimiento, las relaciones sociales con 

sus compañeros y la relación con su espacio.  

3. Conceptualización de la propuesta 

El nombre de la propuesta, proviene etimológicamente de la palabra griega “mathematiké”, que 

significa un saber comprendido o aprender, según lo menciona Godínez (citado por Camacho, 2018). 

El programa lúdico “Matisam” es un conjunto de actividades que encierran estrategias, cómo: 

Memogramas, juegos tradicionales, utilización de material concreto, cuentos, títeres, entre otros 

recursos; con la finalidad de que el estudiante se encuentre motivado durante todo el desarrollo de las 

sesiones de clases lúdicas. La propuesta fue puesta a una validación por juicio de tres expertos, los 

cuales enviaron sugerencias de mejora y validaron el programa, los criterios obtenidos fueron vaciados 

a la herramienta de Microsoft Excel, para obtener el V de Aiken. 

La propuesta se encuentra sustentada en la teoría de la autodeterminación de Ryan y Deci, pues 

afirman que el programa lúdico es la motivación que los estudiantes necesitan para lograr sus 

aprendizajes. Así mismo, Vygostky reafirma la importancia del juego en el nivel inicial, pues los 

estudiantes desarrollan sus habilidades cognitivas y se relacionan con su entorno. 

4. Objetivos de la propuesta 

Objetivo general 

Desarrollar aprendizaje significativo de las matemáticas en niños de 3 años.  

Objetivos específicos 

Planificar actividades lúdicas para desarrollar las habilidades motoras. 

Diseñar estrategias motivadoras para desarrollar las habilidades cognitivas. 

Diseñar sesiones de aprendizaje que contribuyan a desarrollar habilidades sociales. 

5. Justificación  

Se resalta la justificación teórica, ya que la propuesta está sustentada bajo las teorías de Vygostky y 

Ryan y Deci, ambas teorías promueven la actividad lúdica para lograr el aprendizaje significativo de las 



 

58 

 

matemáticas. En la justificación práctica se puede decir que vamos a conocer el impacto que tenga el 

programa lúdico en los educandos. Por último, la justificación metodológica ya que, para elaborar este 

programa lúdico, existió una necesidad por parte de los estudiantes y es por ello, que se aplicó un 

instrumento para conocer a más detalle, en donde presentaron más dificultad. 

Desde esa perspectiva, nace la pregunta ¿cómo influye el programa lúdico en el aprendizaje 

significativo de los estudiantes? 

6. Fundamentos 

La teoría de la autodeterminación de Ryan y Deci (como se citó en Botella y Ramos, 2020) considera 

a la actividad lúdica y libre, como motivación intrínseca y autónoma para el aprendizaje de los 

estudiantes, es por eso que el juego es considerado como una herramienta fundamental del docente 

para la enseñanza. Para Jibaja (2022). Los menores deben encontrarse motivados durante las 

actividades para poder activar y utilizar eficientemente esas habilidades que le permitan planear, 

organizar y esforzarse según sus metas propuestas, así mismo el docente desde la práctica 

pedagógica debe influenciar positivamente en los aspectos motivacionales, como también en el 

desarrollo de la autonomía.  

Un estudio realizado a estudiantes chinos, Lazarides et al. (citado por Xia et al. 2022) mencionan que 

se ha demostrado que la percepción de los estudiantes sobre las matemáticas se ve influenciado por 

la motivación. Dicho eso, se cree que la motivación ocupa un lugar central en la enseñanza de la 

matemática. En las investigaciones de Weisberg (citado por Strasser et al., 2023) menciona que la 

pedagogía basada en el juego a comparación de la enseñanza tradicional, exhibe efectos positivos en 

la concentración, disfrute de actividades desafiantes, desarrollo de actividades lingüísticas, sociales y 

motoras. 

Para Rulyansah et al. (2023) menciona que el juego es una estrategia que aprovecha la oportunidad 

motivacional intrínseca, puesto que son diseñados pensando en la educación y una forma más 

practica de trabajar para el docente.   

Caicedo (2019) El juego como estrategia genera un campo abierto de muchas posibilidades ya que 

existe una acción didáctica al relacionarse los saberes previos con el ejercicio de los nuevos saberes 

en aula, el espacio y la motivación; el juego es un aprendizaje socrático participativo, que contribuye a 

la exploración y aceptación del otro. Por otro lado, la teoría constructivista de Vygotski (citado por 

Azua y Pincay, 2019) menciona que el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsadora del 

desarrollo mental del niño, ya que, en la actividad lúdica, pone en práctica la percepción, atención y 

memoria, así mismo adquiere conocimientos al descubrir las funciones del juego o convertir su 

entorno en un espacio de juego y construcción de su aprendizaje. Vygostky (citado por Muhammad et 

al., 2013) afirmó que el juego genera las interacciones con el mundo exterior, quienes juegan un papel 

importante para cada uno de los estudiantes, pues es ahí donde construyen su aprendizaje.  

7. Principios psicopedagógicos  
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Principio didáctico - relación docente y estudiante: Ruiz y Estrevel (2016) sostienen que el docente 

tiene la función de establecer un entorno en el que los estudiantes participen activamente en su propio 

aprendizaje, el profesor crea las condiciones óptimas y se convierte en un mediador que acompaña 

durante este proceso. 

Principio didáctico lúdico: Diaz & Alay (2023) mencionan que las estrategias  lúdicas contribuyen en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje puesto que, se convierte en una didáctica motivadora que 

construye conocimientos.   

Aprendizaje participativo: Caicedo (2019) hace mención que el juego genera un campo abierto de 

muchas posibilidades ya que existe una acción didáctica al relacionarse los saberes previos con el 

ejercicio de los nuevos saberes en aula, el espacio y la motivación; el juego es un aprendizaje 

socrático participativo, que contribuye a la exploración y aceptación del otro. 

8. Características  

Es una propuesta lúdica, puesto que está centrada en el juego, pues los niños del nivel inicial 

aprenden jugando. 

Recursos y materiales: Se utilizarán recursos, tales como: Televisor, parlante, USB, títeres, 

mascaras; y material concreto, cómo: bloques lógicos, imantados; material de reciclaje: latas, pelotas y 

pañuelos;  

Se utilizará 45 minutos como parte del tiempo de la sesión lúdica, puesto que son niños de 3 años y 

su tiempo de atención es mínimo.  

9. Estructura de la propuesta 
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10. Estrategias para implementar la propuesta 

Actividad Objetivo Estrategia Recursos y 

materiales 

Responsables Instrumento 

Juego y 
construyo 
matemáticamente 

Juega a construir 
una torre de latas, 
mientras resuelve 
un problema 
matemático. 

Juego “Somos 
constructores” 

Tarros de leche  Docentes Guía de 
observación  

Buscamos a los 
intrusos 

Compara los objetos 
al observar sus 
características 
iguales o diferentes. 

Juego “Los 
intrusos del aula” 

Pelotas 
Pañuelos 
Latas  
 

Docentes Guía de 
observación  

El gigante y el 
pequeño 

Menciona el 
tamaño de las 
personas u 
objetos, al utilizar 
la expresión 
“Grande – 
pequeño” 

Historia “David y 
Goliat” 
 
“Memograma” 

Texto iconográfico 
Objetos de 
diferentes tamaños 

Docentes Guía de 
observación  

Nos desplazamos 
y resolvemos 
problemas 

Expresa con sus 
propias palabras, 
los 
desplazamientos 
que utilizó para 
resolver el problema 
matemático. 

Juego “Los 
caminos de 
Mocqui” 

Cinta 
Caminos 
Flechas 
Mocqui 
Imágenes  
Conos  

Docentes Guía de 
observación  

Jugamos con el 
tesoro del pirata 

Comenta la 
ubicación de los 
objetos a través del 
movimiento. 

Juego “Sí 
capitán, estamos 
listos” 

Cofre del pirata 
Títere de pirata 
Tesoro (monedas 
de oro) 

Docentes Guía de 
observación  

Muevo mis 
pañuelos 

Realiza diversos 
movimientos al 
ubicar los objetos 
“Arriba – abajo” 

Canción “Muevo 
mis pañuelos” 

Parlante 
USB con canciones 
Pañuelos 
Aros  

Docentes Guía de 
observación  

Agrupamos 
animales según 
sus 
características 

Expresa el criterio 
que utilizó al 
agrupar los 
animales según sus 
características. 

Juego “Al son de 
la música me 
agrupo” 

Aros 
Animales 
Parlante 
USB 

Docentes Guía de 
observación  

1, 2 y 3, jugamos 
otra vez 

Participa del juego 
con sus 
compañeros, 
mientras cuenta de 
manera 
espontánea. 

Juego “Las 
escondiditas” 

Salir al campo Docentes Guía de 
observación  

Pescamos en el 
mar peruano 

Expresa a través 
del juego, donde 
hay muchos o 
pocos pescados. 

Juego “Somos 
pescadores” 

Pescados 
Barcos 
Caña de pescar 

Docentes Guía de 
observación  

Jugamos a las 
balanzas 
humanas 

Expresa con sus 
propias palabras, 
cuando los objetos 
pesan mucho o 
poco. 

Juego “Balanzas 
humanas” 

Balanzas 
Alimentos 
Objetos  

Docentes Guía de 
observación  

 

11. Evaluación de la propuesta 

La propuesta se evaluará a través del monitoreo a cada una de las actividades. 
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ACTIVIDAD 

Objetivo  logrado Estrategia 

desarrollada 

Recursos y/o  materiales Participación  de los 

responsables 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

Juego y construyo 

matemáticamente 
        

Buscamos a los intrusos         

El gigante y el pequeño         

Nos desplazamos y 

resolvemos problemas 
        

Jugamos con el tesoro del 

pirata 
        

Muevo mis pañuelos         

Agrupamos animales según 

sus características 
        

1, 2 y 3, jugamos otra vez         

Pescamos en el mar 

peruano 
        

Jugamos a las balanzas 

humanas 
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SESIÓN N° 01: 
TÍTULO  JUEGO Y CONSTRUYO MATEMATICAMENTE. Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicación de personas en relación a objetos en el espacio “cerca 
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrás”, “hacia un lado, hacia el otro”. Así también expresa la comparación de la longitud de dos objetos: “es más largo que”, 
“es más corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio. 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACION: 
*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. 

Prueba diferentes formas de resolver una 
determinada situación relacionada con la 
ubicación, desplazamiento en el espacio y 
la construcción de objetos con material 
concreto.  

Juega a construir una 
torre de latas, mientras 
resuelve un problema 
matemático.  

Menciona como 
construyo su torre. 

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se les presenta unos tarros de leche pintados de colores, se pregunta ¿qué material es? ¿De 
dónde sacamos las latas? ¿Qué viene en las latas? ¿Para qué nos servirán las latas? ¿Qué podemos hacer con ella? ¿Qué forma tiene? 
¿Qué tamaño tienen las latas? ¿Todas las latas serán iguales? ¿Qué creen que vamos a realizar hoy?  
*Se les menciona el propósito del día: “JUEGO Y CONSTRUYO MATEMATICAMENTE” con la finalidad de que logremos jugar al 
construir una torre, mientras resolvemos un problema.   

• Latas  

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se menciona a los niños y niñas que en esta caja, tengo muchas 
latas, y necesito que ustedes me ayuden a formar una torre con las latas. Se les pregunta 
¿Podemos hacerlo?   
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta ¿Cuántas 
latas crees que necesitaremos? Se atiende a las respuestas de los niños y las niñas y se anota en 
la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, se ubica a los niños en el piso, se coloca la 
caja de latas y se divide a los niños en grupos, cada grupo va a tener que escoger la cantidad de 
latas con las que va a armar la torre. Cuando todos los grupos tengan sus latas, preguntamos 
¿Cuántas latas tienen? ¿Crees que te alcanzarán? Le damos un tiempo para que ellos puedan 
armar su torre, sin coger más latas de la caja. 
*Cuando terminen de armar, preguntamos ¿Cuántas latas usaste? ¿te alcanzó? ¿Cuántas latas te 
hacen falta? Se pide que tomen de la caja las latas que le hacen falta, la docente acompaña el 
momento. 
*Para finalizar, se les invita a los participantes del grupo a comentarnos que fueron lo que realizaron como armaron sus torres. 
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se pudo armar la torre? ¿Cómo lo realizamos? Recordamos las ideas que los niños nos 
dieron para armar la torre y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta: ¿de qué otra forma podemos formar torres? 

• Latas   
 

25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, se le da en imágenes las latas y en su hoja deberán armar su torre y pegarla. 
La docente acompaña el momento, mientras que pregunta ¿Qué están realizando? ¿Cómo lo están haciendo? ¿Cuántas latas estas 
utilizando?  
*Se les pregunta ¿Qué realizamos hoy? ¿Qué construimos? ¿Cómo ordenamos las latas? ¿Cuántas latas utilizamos? ¿Tuvieron alguna 
dificultad? ¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 
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SESIÓN N° 02: 
TÍTULO  BUSCAMOS A LOS INTRUSOS Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar 
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando 
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el tiempo con 
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mañana” 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD: 
*Traduce cantidades a expresiones numéricas.  
*Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones.  
*Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

Establece relaciones entre los objetos de su 
entorno según sus características perceptuales al 
comparar y agrupar aquellos objetos similares que 
le sirven para algún fin, y dejar algunos elementos 
sueltos. 

Compara los objetos al 
observar sus 
características iguales o 
diferentes. 

Reconoce las 
semejanzas o 
diferencias de los 
objetos.   

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los estudiantes, mostrándoles un sobre sorpresa, el cual contiene objetos que 
tienen características iguales (Pañuelos, pelotas, tarros).  
*Se les pide, que observen atentamente y se les pregunta a los niños ¿Qué objetos tenemos? ¿De qué colores son? ¿Qué tamaños 
tendrán? ¿Todos los grupos de objetos serán iguales? ¿Qué podemos hacer con ello? ¿Qué creen que vamos aprender hoy? 
*Se menciona el propósito de la actividad “BUSCAMOS A LOS INTRUSOS” con la finalidad de comparar los objetos al observar sus 
características iguales o diferentes. 

• Pelotas 

• Tarros 

• Pañuelos  

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se les presenta una cajita sorpresa a los estudiantes, la docente menciona 
que, en esa caja, guarda objetos que son iguales, pero hay unos que son diferentes y busca encontrar el 
intruso (El que es diferente a los demás) es por ello que deseo que ustedes me ayuden a organizar los 
grupos, ¿Podemos hacerlo? 
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta ¿Cómo puedo descubrir el 
objeto diferente? Se atiende a las respuestas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, pedimos sentarnos en el piso y observar a nuestros 
compañeros, preguntamos ¿Todos seremos iguales? ¿Todos seremos niñas? ¿Todos tendremos el buzo 
verde? Se les indica que vamos a realizar el juego “Nos divertimos buscando el intruso del aula” la docente 
prevé el espacio y da la siguiente indicación: Voy a colocar un círculo en el piso y ustedes se van agrupar 
según las características iguales. Ahora se agruparán todos los que tengan polo verde (Se escoge a un 
alumno que porte el polo de otro color para que acompañe la agrupación), se les pregunta ¿Todos los 
niños tendrán el polo verde? ¿Quién será el niño con polo diferente? Luego continuamos el juego mencionando características iguales 
que tienen los niños. 
*Luego, vamos a jugar con los objetos de la caja, se divide a los niños en 3 grupos y se les brinda variedad de elementos, para que los 
coloquen dentro de los aros los objetos iguales y fuera el objeto intruso o que es diferente. La docente acompaña el proceso y realiza 
preguntas ¿Qué están realizando? ¿Cómo lo están haciendo?  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Qué problema tenía? Recordamos las ideas que los niños nos dieron para resolver el 
problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, como ya resolvimos el problema, se pregunta ¿de qué otra forma podemos encontrar 
los intrusos?  

• Caja sorpresa.  

• Plumones 
25´ 
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CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, en la cual sobre una línea se encuentran 3 pelotas roja y 1 verde; en la otra 
línea 3 tarros grandes y 1 tarro pequeño; la intención es que los estudiantes observen las características de los objetos y encierren en 
un círculo el intruso. 
*Se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿Qué problema teníamos? ¿Cómo lo resolvimos? ¿Qué intrusos encontramos? ¿Tuvieron 
alguna dificultad? ¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 

 
SESIÓN N° 03: 

TÍTULO  EL GIGANTE Y EL PEQUEÑO Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicación de personas en relación a objetos en el espacio “cerca 
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrás”, “hacia un lado, hacia el otro”. Así también expresa la comparación de la longitud de dos objetos: “es más largo que”, 
“es más corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio. 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACION: 
*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 de medida en 
situaciones cotidianas. Expresa con su 
cuerpo o mediante algunas acciones 
cuando algo es grande o pequeño. 

Menciona el tamaño de las 
personas u objetos, al 
utilizar la expresión 
“Grande – pequeño” 

Menciona como 
construyo su torre. 

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles un sobre sorpresa, el 
cual contiene las imágenes de un cuento “David y Goliat”, se pide que observen la imagen y se les pregunta a 
los niños ¿Qué observamos en la imagen? ¿Quiénes serán esas personas? ¿Qué estará pasando con ellos? 
¿Qué tamaño tienen? ¿Tendrán el mismo tamaño?, ¿por qué? ¿Qué creen que vamos aprender hoy?  
*Se les menciona el propósito del día: “JUGAMOS CON EL GIGANTE Y EL PEQUEÑO” con la finalidad de 
que logremos mencionar el tamaño de las personas u objetos, al utilizar la expresión “Grande-pequeño”   
 

• Imágenes  

• Propósito  
 

10´ 
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DESARROLLO 

* Comprensión del problema: Se menciona a los niños y niñas que tenemos a 2 amigos que nos visitan, uno llamado David y el otro 
Goliat, los cuales están pidiendo que los ayuden a construir 2 torres, ¿Ustedes saben construir torres? ¿Cómo serán las torres? David, 
que es el más pequeño, quiere construir una torre pequeña, mientras que, Goliat, necesita hacer una torre grande ¿Qué personaje debe 
construir una torre pequeña? Pero, estos amigos no saben cómo hacerlo, es por ello, que los ayudaremos a construir 2 torres, ¿podemos 
ayudarlos?  
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta ¿Qué podemos hacer? ¿Cómo podemos construir 2 
torres? ¿Qué necesitamos para construir torres? Se atiende a las respuestas de los niños y las niñas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Se les muestra bloques de diferentes colores e iremos al patio para tener espacio para construir.  
*Agrupamos a los niños en parejas y les entregamos el material, se les va recordando que deben construir 2 torres, una grande y la otra 
pequeña para nuestros amigos. La docente acompaña el momento ¿Qué estas realizando? ¿cómo lo estas haciendo? ¿De qué tamaño 

es tu torre? Cuando terminen de hacer su construcción, pedimos que los mismos niños comenten como 
realizaron su torre y cual le corresponde a cada estudiante. La docente pregunta ¿Las torres son iguales? 
¿tendrán el mismo tamaño? ¿Qué torre es de David? ¿Por qué la torre grande es de Goliat? 
*Después, vamos a jugar con “Las torres humanas” vamos a colocarlos en 2 grupos de 6 y 7 niños, pedimos a 
los niños que piensen de que forma, podemos construir una torre haciendo uso de su propio cuerpo. Damos 
un tiempo para que piensen y luego ayudamos a los niños a tratar de crear una torre, subiéndose en sillas o 
usando otro recurso.  
*Para finalizar, se les invita a jugar con “Un memograma” el cual contiene parejas de imágenes iguales (David, 
Goliat, torres), se pide a los niños que estén atentos y descubran donde están las parejas iguales.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se pudo ayudar a David y Goliat? ¿Cómo lo realizamos? 
Recordamos las ideas que los niños nos dieron para resolver el problema y revisamos, si alguna de ella nos 
ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta: ¿de qué otra forma podemos construir torres 
de diferentes tamaños? 

• Bloques 

• Memograma 

•  

25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, para que los niños y niñas dibujen las torres que necesitaban nuestros amigos 
David y Goliat.   
*Se les pregunta ¿Qué realizamos hoy? ¿Qué materiales utilizamos? ¿Cómo lo hicimos? ¿De qué tamaños eran las torres? ¿Para 
quienes eran las torres? ¿Tuvieron alguna dificultad? ¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 

 

SESIÓN N° 04: 
TÍTULO  NOS DESPLAZAMOS Y RESOLVEMOS UN PROBLEMA Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicación de personas en relación a objetos en el espacio “cerca 
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrás”, “hacia un lado, hacia el otro”. Así también expresa la comparación de la longitud de dos objetos: “es más largo que”, 
“es más corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio. 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACION: 
*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. 

Prueba diferentes formas de resolver 
una determinada situación relacionada 
con la ubicación, desplazamiento en el 
espacio y la construcción de objetos con 
material concreto.  

Expresa con sus propias 
palabras, los 
desplazamientos que 
utilizó para resolver el 
problema matemático.  

Menciona como llegó 
a resolver el camino.   

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos Desarrollo de estrategias metodológicas Recursos y Tiempo 
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pedagógicos materiales 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles las imágenes del cuento “Las aventuras de 
Mocqui”, se pide que observen la imagen y se les pregunta a los niños ¿Qué observan? ¿Qué será eso? ¿Conocen a esos personajes? 
¿Qué estará pasando con el niño? ¿Por qué estará triste? ¿Qué creen que vamos aprender hoy?  
*Se les menciona el propósito del día: “NOS DESPLAZAMOS Y RESOLVEMOS UN PROBLEMA” con la finalidad de que logremos 
expresar como hemos resuelto el problema, desplazándonos en nuestro espacio.    

• Imágenes  

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

* Comprensión del problema: Se menciona a los niños y niñas que nuestro amigo Mocqui, necesitaba encontrar agua, por tal motivo 
salió a buscar y se encontró con un camino, así como observamos en la imagen, ¿Qué podemos hacer para ayudar a nuestro amigo 
Mocqui?  ¿Cómo podemos hacer para llegar hacia el manantial?  
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta ¿Qué debemos hacer? ¿Cómo lo haremos? Se 
atiende a las respuestas de los niños y las niñas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, se ubica a los niños en el 
piso, para poder realizar nuestros desplazamientos, invitamos a cada niño(a) a 
observar bien el camino y ver que camino deben seguir para ayudar a Mocqui 
a llegar hasta el manantial. Cada estudiante deberá pasar por los caminos, 
tratando de sobrepasar los obstáculos que se encontraran en el camino.  
*Cuando ya han terminado de realizar su circuito, se les entrega su hoja de 
trabajo de manera grupal, con la finalidad de que establezcan diferentes 
caminos para llegar hacia donde está el agua. La docente acompaña el 
proceso y realiza preguntas ¿Qué están realizando? ¿Cómo lo están 
haciendo? 
*Para finalizar, se les invita a los participantes del grupo a comentarnos que 
camino utilizaron para llegar hacia donde está el agua.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se pudo ayudar a Mocqui? ¿Cómo lo realizamos? Recordamos las ideas que los niños nos 
dieron para resolver el problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta: ¿de qué otra forma podemos ayudar al Mocqui? 

• Plumones 

• Cintas 

• Caminos  

25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, para que ellos definan el camino que utilizan para encontrar el camino hacia el 
agua.  
*Se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿Qué necesitaba Mocqui? ¿Cómo llegamos hacia el agua? ¿Cuántos caminos nos llevaron 
hacia el agua? ¿Tuvieron alguna dificultad? ¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 

 

SESIÓN N° 05: 
TÍTULO  JUGAMOS CON EL TESORO DEL PIRATA Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicación de personas en relación a objetos en el espacio “cerca 
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrás”, “hacia un lado, hacia el otro”. Así también expresa la comparación de la longitud de dos objetos: “es más largo que”, 
“es más corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio. 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACION: 
*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. 

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. Utiliza 
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro” y “fuera”, 
que muestran las relaciones que establece entre su 
cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el entorno.  

Comenta la 
ubicación “dentro – 
fuera” de los objetos 
a través del 
movimiento. 

Menciona como 
llegó a resolver 
el camino.   

*Guía de 
observación. 
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*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles un títere de pirata, este amigo 
se presenta y dice lo siguiente: “Hola amigos, soy el pirata Barbanegra y he venido a visitarlos”, para llamar la 
curiosidad de los estudiantes, se pregunta ¿Cómo se llama el pirata? ¿Para qué habrá venido? ¿En qué lugar están 
los piratas? ¿Qué encuentran los piratas? ¿Qué habrá pasado con él? ¿Qué creen que vamos a realizar hoy?  
*Se les menciona el propósito del día: “JUGAMOS CON EL TESORO DEL PIRATA” con la finalidad de que logremos 
comentar la ubicación “Dentro – Fuera” de los objetos a través del movimiento.  

• Imágenes  

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se menciona a los niños y niñas que nuestro amigo pirata desea conversar con ellos, el pirata expresa 
lo siguiente “Niños y niñas del aula roja, durante mis viajes en barco, encontrado muchos tesoros, y hoy mientras, necesitaba 
encontrar agua, por tal motivo salió a buscar y se encontró con un camino, así como observamos en la imagen, ¿Qué podemos hacer 
para ayudar a nuestro amigo Mocqui?  ¿Cómo podemos hacer para llegar hacia el manantial?  

*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta 
¿Qué debemos hacer? ¿Cómo lo haremos? Se atiende a las respuestas de los 
niños y las niñas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, se ubica a los niños en el piso, 
para poder realizar nuestros desplazamientos, invitamos a cada niño(a) a observar 
bien el camino y ver que camino deben seguir para ayudar a Mocqui a llegar hasta 
el manantial. Cada estudiante deberá pasar por los caminos, tratando de sobrepasar 
los obstáculos que se encontraran en el camino.  
*Cuando ya han terminado de realizar su circuito, se les entrega su hoja de trabajo 
de manera grupal, con la finalidad de que establezcan diferentes caminos para 
llegar hacia donde está el agua. La docente acompaña el proceso y realiza 
preguntas ¿Qué están realizando? ¿Cómo lo están haciendo?  
*Para finalizar, se les invita a los participantes del grupo a comentarnos que camino 
utilizaron para llegar hacia donde está el agua.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se pudo ayudar a Mocqui? ¿Cómo lo 
realizamos? Recordamos las ideas que los niños nos dieron para resolver el 
problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  

*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta: ¿de qué otra forma podemos ayudar al Mocqui? 

• Plumones 

•  
25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, para que ellos definan el camino que utilizan para encontrar el camino 
hacia el agua.  
*Se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿Qué problema teníamos? ¿Cómo llegamos hacia el agua? ¿Tuvieron alguna dificultad? 
¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 

 

SESIÓN N° 06: 
TÍTULO  MUEVO MIS PAÑUELOS Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicación de personas en relación a objetos en el espacio “cerca 
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia atrás”, “hacia un lado, hacia el otro”. Así también expresa la comparación de la longitud de dos objetos: “es más largo que”, 
“es más corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio. 
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COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACION: 
*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. 

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. Utiliza 
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro” y “fuera”, 
que muestran las relaciones que establece entre su 
cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el entorno.  

Realiza diversos 
movimientos al 
ubicar los objetos 
“Arriba – abajo” 
 

Ubica los 
objetos en el 
espacio.   

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles una caja sorpresa, la cual contine (aros, 
pañuelos y palicintas), se pide que observen los materiales y que describan los materiales que tenemos. Luego se les pregunta a los 
niños ¿para qué nos servirán esos materiales? ¿Los han visto en algún otro lugar? ¿Qué podemos hacer con ellos? ¿Podemos 
utilizar todos los materiales al mismo tiempo? ¿Qué creen que vamos aprender hoy?  
*Se les menciona el propósito del día: “MUEVO MIS PAÑUELOS” con la finalidad de que logremos realizar diferentes movimientos al 
ubicar los objetos “Arriba - Abajo” 

• Pañuelos 

• Aros 

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Le comentamos a los niños y niñas, qué hay un 
personaje que nos visita hoy y es nuestro amigo “El títere Ramón” un ratón bailarín. 
Ramón, menciona que: Amigos del aula de 3 años, quiero contarles que está cajita de 
materiales es mía, mi profesora me ha pedido hacer un baile usando estos materiales y 
que los mueva hacia arriba y hacia abajo, pero yo no puedo hacerlo” ¿Ustedes podrán 
ayudarme?  
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta 
¿Qué debemos hacer para ayudar a Ramón? ¿Cómo lo haremos? Se atiende a las 
respuestas de los niños y las niñas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, se ubica a los niños en el piso, y 
vamos a realizar un pequeño juego de movimiento de manos, con ayuda de la canción 
“Arriba, arriba – Abajo, abajo”, luego, se les pregunta ¿Dónde es arriba? ¿Y cómo muevo 
mis manos hacia abajo? 
*Luego, pedimos a los niños que cojan el aro y lo vamos a convertir en un timón de 
carro, vamos a empezar a conducir y cuando encontremos un bache, ¿vamos a saltar 
hacia …? Hacia arriba, y cuando encontremos un hueco, ¿nos iremos hacia …? Hacia abajo. La docente acompaña el proceso y 
realiza preguntas ¿Qué estamos realizando? ¿Hacia dónde nos estamos yendo? 
*La docente menciona que va a colocar una canción y que la intención es que ayuden a crear el baile a Ramón, haciendo uso de los 
materiales. Se coloca la canción “Muevo mis pañuelos” y dejamos que los estudiantes realicen sus movimientos, recordándoles que 
estos deben ir hacia arriba y abajo. 
*Para finalizar, se les invita a los estudiantes a comentarle a Ramón, sobre el baile que crearon.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se pudo ayudar a Ramón? ¿Cómo lo realizamos? Recordamos las ideas que los 
niños nos dieron para resolver el problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta: ¿de qué otra forma podemos crear un baile? 

• Aros 

• Pañuelos 

• Títere Ramón 

25´ 

CIERRE 
*Para finalizar, se reúne en asamblea y se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿Qué quería hacer Ramón? ¿hacia dónde ubicaron 
los objetos? ¿Cómo llegamos hacia el agua? ¿Tuvieron alguna dificultad? ¿Cómo lo superaron?  ¿Será importante lo que 
aprendimos hoy? 

• Evaluación 
 

10´ 
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SESIÓN N° 07: 
TÍTULO  AGRUPAMOS  ANIMALES SEGÚN SUS CARACTERISTICAS Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar 
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando 
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el tiempo con 
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mañana” 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD: 
*Traduce cantidades a expresiones numéricas.  
*Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones.  
*Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

Establece relaciones entre los objetos de su entorno 
según sus características perceptuales al comparar y 
agrupar aquellos objetos similares que le sirven para 
algún fin, y dejar algunos elementos sueltos.  

Expresa el criterio 
que utilizó al agrupar 
los animales según 
sus características. 

Agrupa según 
su criterio.  

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles un 
sobre sorpresa, el cual contiene imágenes de animales que tengan: plumas, pelos y escamas.  
*Se les pide que observen atentamente y se les pregunta a los niños ¿Qué observan? ¿Qué 
animales son? ¿Los conocen? ¿De qué color son? ¿Qué tamaño tendrán? ¿Dónde vivirán? 
¿Todos los animales serán iguales? ¿Qué podemos hacer con ello? ¿Qué creen que vamos 
aprender hoy? 
*El día de hoy vamos a “AGRUPAR LOS ANIMALES SEGÚN SUS CARACTERISTICAS” con 
la finalidad de expresar el criterio que utilizaron al agrupar los animales según sus 
características. 

• Imágenes de 
animales. 

• Propósito  
 

10´ 



 

70 

 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se les presenta una cajita sorpresa, la docente pregunta ¿Qué habrá dentro? ¿Qué creen que sea? 
Vamos a descubrir la caja y se presentan diferentes animales de cartón que tienen escamas (pescados), plumas (aves) y pelos (oso, 
perro), pedimos a los niños que observen atentamente las imágenes y que nos comenten que características encuentran en esos 
animales, luego se les comenta: “Hoy quiero colocar a los animales en grupos, pero no sé cómo hacerlo, ¿ustedes pueden ayudarme?”  
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta ¿Cómo puedo colocar los animales en 3 grupos? Se 
atiende a las respuestas y se anota en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, pedimos sentarnos en el piso y observar a nuestros compañeros, preguntamos 
¿Todos seremos iguales? ¿Todos hemos llegado con la misma ropa? Se les indica que vamos a realizar el juego “Al son de la música 
me agrupo” la docente prevé el espacio y da la siguiente indicación: Voy a colocar una pequeña canción y ustedes se van a movilizar 
por el espacio, cuando la música pare, deberán agruparse todos los que tenga polo verde del colegio, luego continuamos el juego 
mencionando características que tiene cada niño(a). 
*Luego, se coloca los animales en una fuente y se pide que cada niño(a) escoja un animal de cartón, lo van a observar y describir sus 
características. La docente da la siguiente indicación: “Voy a colocar en la pizarra 3 círculos de rojo, azul y verde, ustedes van a ubicar 
los animales en esos círculos, recordando que cada grupo, tiene que tener las mismas 
características. La docente acompaña el proceso y realiza preguntas ¿Qué están 
realizando? ¿Cómo lo están haciendo? 
*Por último, se forman 3 grupos, se les entrega imágenes de los animales y se les pide 
que agrupen según sus características iguales, se les entrega una hoja A3 para que 
puedan pegar lo que han realizado, posterior a ello, se invita al grupo a comentarnos que 
criterios utilizaron para agrupar los animales. 
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Qué problema tenía? Recordamos las 
ideas que los niños nos dieron para resolver el problema y revisamos, si alguna de ella 
nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, como ya resolvimos el problema, se pregunta ¿de qué otra forma podemos agrupar 
los animales?  

• Animales en 
cartón. 

• Caja sorpresa.  

• Canciones 

• Imágenes de 
animales.  

• Goma  

25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega su hoja de trabajo individual, en la cual hay 3 círculos de color rojo, verde y azul, pedimos a los niños que, 
según su criterio, agrupen los animales. 
*Se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿Qué problema tenía? ¿Cómo agrupamos? ¿Tuvieron alguna dificultad? ¿Cómo lo 
superaron?  ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 

 

SESIÓN N° 08: 
TÍTULO  1, 2 Y 3 CONTAMOS OTRA VEZ Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar 
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando 
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el tiempo con 
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mañana” 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD: 
*Traduce cantidades a expresiones numéricas.  
*Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones.  
*Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

Utiliza el conteo espontáneo en situaciones 
cotidianas siguiendo un orden no convencional 
respecto de la serie numérica.  

Participa del juego con sus 
compañeros, mientras 
cuenta de manera 
espontánea.  

Agrupa según 
su criterio.  

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 
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Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiempo 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles un sobre sorpresa, el cual contiene imágenes 
de unos números (1 al 5). Se les pide que observen atentamente y se les pregunta a los niños ¿Qué son? ¿Qué números serán? ¿Los 
conocen? ¿Dónde los han visto? ¿Para qué nos servirán los números? ¿Qué podemos hacer con ello? ¿Todos los números serán 
iguales? ¿Qué creen que vamos aprender hoy? 
*Se les menciona el propósito de la actividad “1, 2 Y 3 CONTAMOS OTRA VEZ” con la finalidad de que participen en el juego con sus 
compañeros, mientras cuentan de manera espontánea.  

• Propósito  

• Imágenes de 
los números  

 

10´ 

DESARROLLO 

* Comprensión del problema: Se conversa con los estudiantes, de que vamos a salir al 
campo, para realizar un juego llamado “Las escondiditas”   
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta ¿Qué 
podemos hacer para jugar todos? Se atiende a las respuestas y se anota en la pizarra. 
Se hace recuerdo las normas de convivencia para que están sean respetadas en nuestro 
trabajo fuera del aula. 
*Representación: Estando en el patio, mencionamos las indicaciones del juego, parar que 
los estudiantes puedan saber cómo se debe jugar.   
*Vamos a iniciar el juego, escogiendo a un compañero al azar, para que cuente, mientras 
que los demás se esconden. Cuando este termine de contar, dirá “1, 2 Y 3 CONTAMOS 
OTRA VEZ” y ahora contará el niño que fue encontrado primero. Mientras los niños van 
participando, la docente pregunta ¿Qué estamos realizando? ¿Qué números están usando para contar? ¿A cuántos niños han 
encontrado? 
*Después del juego, nos sentamos en el piso y realizamos ejercicios de relajación y respiración, aprovechamos el momento para que los 
estudiantes puedan hidratarse tomando agua.   
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Cómo logramos jugar todos? Recordamos las ideas que los niños nos dieron para 
resolver el problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a dar respuesta.  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, y se pregunta ¿de qué otra forma podemos jugar con nuestros compañeros?  

• Animales en 
cartón. 

• Caja sorpresa.  

• Canciones 

• Imágenes de 
animales.  

• Plumones 

25´ 

CIERRE *Para finalizar, se les pregunta ¿Qué realizamos hoy? ¿Cómo jugamos? ¿A que jugamos? ¿Cuántos niños encontraron? ¿Hasta qué 
número contaron? ¿Fue fácil contar? ¿Cómo lo superaron? ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 
 

10´ 

 

SESIÓN N° 09: 
TÍTULO  PESCAMOS EN EL MAR PERUANO Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar 
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando 
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el tiempo con 
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mañana” 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD: 
*Traduce cantidades a expresiones numéricas.  
*Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones.  
*Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

Usa algunas expresiones que muestran su 
comprensión acerca de la cantidad, peso y el 
tiempo –“muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, 
“pesa poco”, “un ratito”– en situaciones cotidianas.  

Expresa a través del 
juego, donde hay muchos 
o pocos pescados. 

Utiliza 
expresiones de 
cantidad.  

*Guía de 
observación. 

 
*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos Desarrollo de estrategias metodológicas Recursos y Tiempo 
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pedagógicos materiales 

INICIO 

*Los niños se sientan formando un círculo y se motiva a los niños y niñas, mostrándoles un sobre sorpresa, el cual contiene la imagen 
del mapa peruano, coloreado solo lo parte del mar. 
*A partir de ello, se les pregunta a los niños ¿Qué observan? ¿Lo conocen? ¿Qué región esta pintada? ¿Qué encontramos en el mar? 
¿Qué animales viven en el mar? ¿Conocen el mar? ¿En dónde lo han visto? ¿Qué podemos hacer con ello?  ¿Qué vamos aprender 
hoy?  
*Se menciona el propósito de la actividad: “VAMOS A PESCAR EN EL MAR PERUANO” con la finalidad de que logremos expresar el 
tamaño de los objetos.  

• Imagen del 
mar peruano. 

• Propósito  
 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se menciona a los niños que el señor Juan, es un pescador, muy de 
mañana ha salido a pescar y mientras iba en su barco, ha logrado ver muchos pescados y desea que los 
niños lo ayuden a pescar, y luego colocar en sus tinas, los pescados según su tamaño, para saber en qué 
grupo pescado muchos o pocos ¿ustedes pueden ayudar al señor Juan? 
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta ¿Qué problema tienen 
los pescadores? ¿Cómo podemos ayudarlos? Se atiende a las respuestas de los niños y las niñas y se 
anota en la pizarra. 
*Representación: Para ayudar a nuestro amigo, primero vamos realizar el juego “Somos pescadores”, la 
intención de la actividad es que los niños(as), por grupos se suban a los barcos y empiecen a buscar 
pescados, con la ayuda de una caña de pescar, van atrapar los pescados y ubicándolos en las 2 tinas 
según su tamaño. Cuando ya hallan pescado, se les pregunta ¿Qué pescados colocaste en la tina azul? 
¿Qué pescados colocaste en la tina amarilla? ¿En cuál tina habrá muchos? ¿En cuál tina hay pocos? Eso 
se repite con todos los grupos de niños. La docente acompaña el proceso y realiza preguntas ¿Qué están realizando? ¿Cómo lo están 
haciendo? 
*Luego, se coloca a los niños en 3 grupos, se les entrega un sobre con pescados de diferentes tamaños, para que los niños los 
coloquen dentro de las tinas, en grupo salen a expresar dónde hay muchos o pocos pescados.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Qué problema tienen el pescador Juan? ¿Se logró ayudarle? Recordamos las ideas que 
los niños nos dieron para resolver el problema y revisamos, si alguna de ella nos ayudó a solucionar el problema. 
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, como ya resolvimos el problema del pescador, les pregunto: ¿de qué otra forma 
podemos saber dónde hay muchos o pocos elementos? 

• Pescados  

• Caña de pescar 

• Barcos de cartón 

• Tina azul y 
amarilla. 

• Hojas A3 

• Goma  
 

25´ 

CIERRE 
*Se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy? ¿En dónde se encontraba el pescador? ¿Qué encontró el pescador? ¿Qué problema tenía el 
pescador? ¿De qué tamaño eran los pescados? ¿En dónde se colocaban los pescados? ¿cómo resolvimos el problema? ¿Tuvieron 
alguna dificultad? ¿Cómo lo superaron? ¿Será importante lo que aprendimos hoy? 

• Evaluación 
 

10´ 

 

SESIÓN N° 10: 
TÍTULO  JUGAMOS A LAS BALANZAS HUMANAS Programa Lúdico MATISAM 

DOCENTE Angélica María Morante Santamaría  EDAD 3 años  

PROPOSITO DE APRENDIZAJE 

AREA: MATEMATICA 

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar 
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando 
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el tiempo con 
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mañana” 

COMPETENCIA /CAPACIDADES DESEMPEÑO CRITERIO  EVIDENCIA INSTRUMENTO 

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD: 
*Traduce cantidades a expresiones numéricas.  
*Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones.  
*Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

Usa algunas expresiones que muestran su 
comprensión acerca de la cantidad, peso y el tiempo 
–“muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, 
“un ratito”– en situaciones cotidianas.  

Expresa con sus propias 
palabras, cuando los 
objetos pesan mucho o 
poco. 

Utiliza 
expresiones de 
cantidad.  

*Guía de 
observación. 
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*DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: 

Procesos 
pedagógicos 

Desarrollo de estrategias metodológicas 
Recursos y 
materiales 

Tiem. 

INICIO 

*Pedimos a los niños que se ubiquen en Asamblea, y se motiva presentándoles imágenes de alimentos en cartón, se les pide a los niños que 
observen atentamente esas imágenes y se les pregunta ¿Qué imágenes tenemos? ¿Qué son? ¿Para qué nos sirven? ¿Dónde los han visto? 
¿qué podemos hacer con ellos? ¿Cuántos alimentos tenemos? Se problematiza con la siguiente interrogante, ¿Todos los alimentos pesaran 
igual?   
*Se menciona el propósito de la actividad “JUGAMOS A LAS BALANZAS HUMANAS” con la finalidad de que expresen con sus propias 
palabras, cuando los alimentos pesan mucho o poco. 

• Alimentos 

• Propósito  

 

10´ 

DESARROLLO 

*Comprensión del problema: Se menciona a los niños que hoy nos visita una amiga llamada Petunia, que nos ha venido a visitar porque 
tiene un problema y no sabe cómo resolverlo, la cual menciona lo siguiente “Amiguitos, mii mamá y yo fuimos al mercado a comprar y algunos 
alimentos pesaban mucho, entonces quiero comparar y descubrir que alimentos pesan más y que otros pesan poco, pero yo no sé cómo 
puedo hacerlo”, ustedes, ¿creen que me pueden ayudar? 
*Búsqueda de las estrategias: Se conversa con los estudiantes, y se les pregunta ¿Cómo podemos saber que alimentos pesan mucho o 
poco? Se atiende a las respuestas de los niños y se apunta en la pizarra. 
*Representación: Para dar respuesta al problema, vamos realizar el juego “BALANZAS HUMANAS se acomoda el espacio, los estudiantes 
se sientan en U, la docente llama a 2 estudiantes y va a pesarlos en la balanza humana, 
dónde el brazo se incline, será porque pesa mucho y el otro lado será que pesa poco, 
invitamos a cada estudiante, para realizar las comparaciones de peso.  
*Luego, les preguntamos ¿Conocen una balanza? ¿Qué se puede hacer con una balanza? 
Después de escuchar sus respuestas, se presenta ante los niños una balanza tradicional 
hecha de reciclaje. Se menciona el uso que se le debe dar.  
*Se divide a los estudiantes en 3 grupos y a cada grupo se les entrega su balanza tradicional y 
algunos alimentos que compró Petunia en el mercado. Se acompaña el proceso, preguntando 
¿Qué estás haciendo? ¿Qué alimentos estás pesando? ¿Cuál de ellos tiene mayor peso? 
Después de ello, se pide que un representante del grupo, salga al frente y le comente a 
Petunia lo que realizó con los alimentos, haciendo una pequeña demostración, sobre los pesos 
de los alimentos.  
*Reflexión y formalización: Se les pregunta ¿Se logró ayudar a Petunia? ¿Para qué nos 
sirvió la balanza?  
*Transparencia: Se conversa con los estudiantes, como ya ayudamos a Petunia, les 
pregunto: ¿de qué otra forma podemos saber que alimentos pesan mucho o poco? 

• Títere Petunia  

• Alimentos  

• Fuentes  

• Balanza de 
reciclaje.  

 
 
 

25´ 

CIERRE 

*Para finalizar, se les entrega sus hojas de trabajo de manera individual (la cual contiene la imagen de la balanza), y se le entregan algunos 
alimentos de Petunia, ellos van a recordar lo que hicieron con la balanza, pegando cual pesa mucho o poco; la docente se acerca a cada 
niño(a) y le pregunta, recuerdas, ¿Qué alimentos pesan mucho? ¿Qué alimentos pesan poco? 
*En asamblea, responden a las siguientes preguntas ¿Qué realizamos hoy? ¿Qué problema tenía Petunia? ¿Cómo ayudamos a Petunia? 
¿Para qué nos sirve la balanza? ¿fue fácil o difícil ayudar a Petunia? ¿Podemos resolver otros problemas? 

• Evaluación 

• Hoja de trabajo. 
10´ 
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Anexo 9. Validación de Propuesta por juicio de expertos 
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Anexo 10. V de Aiken de la validación del Programa lúdico 



ESCUELA DE POSGRADO

 MAESTRÍA EN PSICOLOGÍA EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, SALAZAR CABREJOS ROSA ELIANA, docente de la ESCUELA DE POSGRADO

MAESTRÍA EN PSICOLOGÍA EDUCATIVA de la UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO SAC

- CHICLAYO, asesor de Tesis titulada: "Programa lúdico MATISAM para el aprendizaje

significativo de las matemáticas en niños de tres años de una institución educativa,

Mochumí", cuyo autor es MORANTE SANTAMARIA ANGELICA MARIA, constato que la

investigación tiene un índice de similitud de 18.00%, verificable en el reporte de

originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no

constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.
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