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Resumen

En la presente investigacidn se ha vinculado con ODS 4, que es concordantes con los
objetivos de presente trabajo de investigacion, cuyo propésito fue determinar la
aplicacion del programa aprendo jugando para mejorar la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial, de una I.E.- Los Olivos, 2024. El
estudio corresponde al enfoque cuantitativo, la metodologia empleada fue de nivel
experimental de tipo aplicada, disefio cuasi experimental, la poblacion estuvo
conformado por 125 alumnos, la muestra qued6 conformada por 50 estudiantes
divididos en dos grupos, en el grupo control conformado por 25 estudiantes y 25
estudiantes para el grupo experimental. EI muestreo fue no probabilistico por
conveniencia, la técnica fue una observacion mediante la lista de cotejo y el
instrumento de tipo cuestionario fueron validados y aplicado su confiabilidad. Segun
la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney se evidencié que la competencia
resuelve problemas de cantidad, en pretest el valor de significancia observada es
Sig=0.000, en el post test la significancia o P valor es <0.05. Por lo tanto, se comprobo
gue la aplicacion del programa aprendo jugando mejora significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial, de una IL.E.-
Los Olivos, 2024.

Palabras clave: Programa, competencia, comprension, estrategias

viii



Abstract

In this research, it has been linked to SDG 4, which is consistent with the objectives of
this research work, whose purpose was to determine the application of the | learn by
playing program to improve the competence to solve quantity problems in initial
students, from an I.E.- Los Olivos, 2024. The study corresponds to the quantitative
approach, the methodology used was an experimental level of applied type, quasi-
experimental design, the population was made up of 125 students, the sample was
made up of 50 students divided into two groups, in the group control made up of 25
students and 25 students for the experimental group. The sampling was non-
probabilistic for convenience, the technique was an observation using the checklist
and the questionnaire-type instrument was validated and its reliability was applied.
According to the non-parametric Mann-Whitney U test, it was shown that competition
solves quantity problems, in the pretest the observed significance value is Sig=0.000,
in the post-test the significance or P value is <0.05. Therefore, it was proven that the
application of the I learn by playing program significantly improves the competence to

solve quantity problems in initial students, from an I.E.- Los Olivos, 2024.

Keywords: Program, competition, understanding, strategies



l. INTRODUCCION

La competencia que promueve la resolucion de problemas con temas de cantidad en
estudiantes de educacion inicial es crucial para su desarrollo cognitivo y emocional
desde una perspectiva psicolégica. Esta habilidad no solo se refiere a la capacidad
de manejar numeros y realizar célculos basicos, sino también al dominio y el
fortalecimiento de la comprension de definiciones matematicas fundamentales que
forman la base para el pensamiento logico y critico. Desde una perspectiva
psicolégica, ese proceso fomenta el fortalecimiento de destrezas cognitivas
esenciales: la atencién, memoria y habilidades matematicas.

La UNESCO (2017) sefial6 una preocupante crisis en el aprendizaje,
evidenciada por la falta de habilidades en lectura y matematicas entre 617 millones
de estudiantes en edad escolar. Este problema pone en riesgo el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 4, que busca lograr la educacion de calidad y accesible. Segun
la UNESCO, el 56% de los estudiantes de primaria y el 61% de los de secundaria no
han alcanzado los conocimientos necesarios en estas areas. Estas cifras, analizadas
por Aguirre y Romero (2023), resaltan la urgencia de abordar las realidades
educativas actuales.

Segun los datos mas de los Programas de Evaluacion Internacional de
escolares (PISA, 2018), Peru se encuentra en la posicion 64 de 77 paises evaluados,
mostrando un ligero progreso con respecto a los resultados de 2015. Al analizar
especificamente el desempefio en matematicas, se advierte un promedio de 400, lo
gue personifica una mejora en comparacion con la evaluacion anterior. Los datos
exponen que el 60.3% de los alumnos se sitda en el nivel 1, el 38.8% en los niveles
2 al 4, mientras que solo el 0.9% alcanza los niveles 5y 6.

El informe destaca que la calidad de los ambientes de aprendizaje se ve
influenciada por diversos aspectos, como los recursos disponibles, la dinamica entre
el estudiante y el profesor, y la claridad y utilidad del plan de estudios. Ademas, segun
Espinoza et al. (2019), una sdlida formacibn en matematicas promueve el
perfeccionamiento de habilidades en los nifios que son primordiales para el progreso
de un pensamiento relacionado I6gico-matematico, aspecto crucial para los procesos
de aprendizajes.

En Perq, ante la falta de estrategias y programas para medir el progreso del
aprendizaje en el nivel inicial, se utilizé las Evaluaciones Censales (ECE) del Minedu,

gue evalla los escolares de segundo grado en matematicas y comunicacién en
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colegios publicos y privados. Los resultados de 2019 muestran un bajo desempefio
en mateméticas: el 51.1% de los estudiantes esta en el nivel inicial con, el 31.9% en
proceso, y solo el 17% satisfactorio. Ademas, se detecta un mayor porcentaje de
estudiantes en situacion de inicio, lo que se presenta en zonas rurales.

A nivel local, en una escuela de Los Olivos, a nivel local, se ha notado una falta
de motivacion para abordar problemas relacionados con cantidades. Se ha detectado
que los nifios muestran poco interés en procesar la informacion mediante la
matematica, ademas de presentar una actividad limitada en habilidades mateméaticas
y razonamiento I6gico. Se han identificado algunas deficiencias en la ensefianza del
area de matematica, especialmente en problemas relacionados con cantidades.

Esta investigacion tiene como objetivo disefiar escenarios pedagogias que
reconozcan los conocimientos previos de los alumnos, adquiridos en su entorno
cotidiano. Esto se lograra mediante la presentacion de escenarios problematicas que
faciliten el logro de nuevas culturas. Al inicio del afio escolar, los alumnos suelen tener
conocimientos matematicos incompletos, lo que los lleva a centrarse solo en la parte
operativa de los ejercicios. Dado que muchos no pueden resolver problemas
precisamente, se implementé el proyecto "Aprendo jugando” fortaleciendo la
resolucién de problematicas relacionado con cantidades.

Se planted el problema general: ¢ Cual es la influencia de la aplicacion del
programa aprendo jugando para perfeccionar la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de inicial, de una |.E.- Los Olivos, 2024? y de la misma
manera los problemas especificos: ¢Cual es la influencia de la aplicacién del
programa aprendo jugando para mejorar la capacidad traduce cantidades a
expresiones numeéricas, comunica Su comprension sobre los nuameros y las
operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes
de inicial, de una I.E.- Los Olivos, 2024?

La presente investigacion se justifica como una estrategia practica y eficiente
para atender las necesidades para perfeccionar la competencia matematica de
resolucién de problemas con cantidades. Investigaciones previas han evidenciado
gue, desarrollar las habilidades matematicas fomenta en el nifio la formacion del
corriente légico, capacidad de solucionar problemas de la vida cotidiana. De igual
modo, el estudio cuenta con una justificacién tedrica que emerge para abordar una
brecha en el conocimiento académico respecto a estrategias especificas para optimar

la competitividad soluciona problemas de cantidad dentro de los entornos educativos.
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En base a las consideraciones anteriores, se plantedé el siguiente objetivo
general: Determinar la aplicacién del programa aprendo jugando para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial, de una I.E.-
Los Olivos, 2024 y los objetivos especificos: Determinar la influencia de la aplicacion
del programa aprendo jugando para mejorar la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas, comunica su comprensién sobre los numeros y las
operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en estudiantes
de inicial, de una I.E.- Los Olivos, 2024.

De acuerdo a los antecedentes internacionales se tiene a: Yiizbasioglu (2023)
llevd a cabo un estudio en Turquia para analizar como los Juegos de Inteligencia del
Programa Preescolar afectan las capacidades mateméticas de los nifios de 60 a 72
meses. El estudio se realiz6 mediante un disefio cuasiexperimental, que incluyé tanto
un grupo experimental como el de control, todos los cuales recibieron evaluaciones
antes de comenzar el programa. La muestra de 30 nifios se dividid equitativamente.
Los hallazgos del estudio, basados en las calificaciones antes y después de la
implementacion del programa (z = -3.336, p =.05), mostraron una diferencia
significativa en beneficio de las puntuaciones posteriores al programa; en particular,
la puntuacion promedio de los participantes aumento. Se encontré que los juegos de
inteligencia ayudan a los nifios a desarrollar habilidades matematicas fundamentales,
como contar, comparar, sumar y restar, hacer coincidir elementos, contar de manera
ritmica, asociar elementos y niumeros, percepcion y comprension de conceptos como
parte y total.

Tang y sus colegas (2023) revelaron en su investigacion que los nifios tienen
una predisposicion innata hacia el juego. Por lo tanto, el objetivo del aprendizaje
basado en juegos es permitir que los nifios aprendan mientras disfrutan de actividades
Iudicas. Esta investigacion pone en claro coémo las preferencias de juego de los nifios
estan relacionadas con su desempefio en un juego movil de matematicas que han
creado. "Lily's Closet" se incluy6é en Kizpad, una tableta infantii con mas de 200
juegos, para investigar las preferencias y la productividad de los nifios en edad
preescolar. 6.924 nifios de Taiwan de 3 a 8 afios fueron clasificados y analizados en
términos de comportamiento. Los resultados mostraron diferencias entre la edad y el
namero de veces que se jugaba. Se descubrié que la madurez de los nifios esta
correlacionada positivamente con sus logros en el juego, pero negativamente con la

cantidad de periodos que quieren juguetear. En consecuencia, para proporcionar la
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ensefanza, sugieren proporcionar diferentes niveles de juego segun la edad de los
nifnos.

De acuerdo con Gonulates y Jasook (2023), es esencial construir las bases de
la alfabetizacion matematica a partir de la primera infancia. Se logra grandes
beneficios cuando se les ofrecen experiencias matematicas que promueven un
desarrollo integral, en lugar de limitarse a la comprension aislada de los conceptos
matematicos. Este estudio evalué un programa de progreso competitivo de 21 horas
dirigido a profesores de preescolar en entidades estatales, enfocadndose en é&reas
como aritmética temprana, geometria, razonamiento matematico y técnicas de
ensefianza pedagodgica. Los nifios internalizan la aritmética temprana y la relacionan
con situaciones contextualizadas a través de narraciones y/o problemas verbales. El
estudio destaca que los cambios requieren tiempo y que el impacto de este programa
de desarrollo profesional depende de la disposicion y la percepcion de los maestros
de preescolar con respecto a las necesidades del contexto educativo.

Nima (2022) realiz6 una investigacion para examinar si el empleo de juegos
podria incrementar la habilidad de los nifios de 5 afios de Coishco — 2020 para
resolver problemas relativos a cantidades. Esta publicacion opto por publicar una
investigacion dentro del enfoque cuantitativa, explicativo, y pre experimental. La
observacion fue la técnica empleada, empleando una lista de verificacion para
recopilar datos. La investigacion concluye que los juegos educativos son
fundamentales, ya que facilitan a los nifios la resolucion de problemas relacionados
con cantidades y contribuyen de manera significativa al desarrollo de sus habilidades
matematicas. Por lo tanto, se considera medular el empleo y la implementacion de
juegos educativos en el nivel inicial.

Acero y Garcia-Martin (2021) condujeron una intervencion en Colombia con la
intencidén de concretar resoluciones de problemas matematicas en escolares de los
colegios gubernamentales. Los hallazgos mostraron diferencias estadisticamente
significativas, evidenciando mejoras en las habilidades numéricas del equipo que
particip6 en la intervencion.

Por otro lado, Huallanca (2024) realizé un trabajo a nivel nacional cuya finalidad
de sugerir una estrategia fundamentada en un Programa Juegologic para potenciar
las destrezas numéricas de los infantes de cinco afios en una entidad pedagogica
inicial en Lima. Estudio cuantitativo, cuasi experimental. El estudio incluyé 60

estudiantes del nivel inicial, con 30 estudiantes de cinco afios en el turno vespertino.

4



Los resultados iniciales mostraron que el porcentaje de estudiantes en las etapas
inicial, proceso y logrado fue del 57%, 67% y 0% respectivamente en el conjunto
experimental (GE), sin embargo, en el grupo de control (GC) se mantuvo en el 57%,
63% y 0%. Sin embargo, después de haber aplicado el Programa Juegologic, se
notaron progresos significativos en el GE, con porcentajes del 10%, 77% y 13%
respectivamente, lo que indica una mejora importante en el amaestramiento del
planteamiento de dificultades numéricas y de forma, desplazamiento y emplazamiento
en matematicas.

Quispe (2022) realiz6 una investigacion para investigar como los "juegos
matematicos para nifios" influyeron en las habilidades para resolver problemas de
cantidad. Este estudio cuantitativo, cuasi experimental. Ambos equipos incluyeron 25
nifilos en cada uno, como grupo control y grupo experimental. Se obtuvo datos, con
un valor p de 0,00 < 0,05, lo que indica una alta significancia estadistica. Se observé
el efecto positivo del programa, en mejorar la capacidad de los nifios de educacion
inicial para resolver problemas relacionados con cantidades. Se sugiere replicar el
estudio en otras entidades con muestras mas completas, para generalizar los
resultados.

En su investigacion, Guerrero (2021) cre6 un modelo de retroalimentacion con
el objetivo de mejorar la habilidad para resolver dificultades matematicas en infantes
de 5 afios de la Entidad Pedagdgica Inicial N° 121 "NSDP". El estudio operd con una
muestra de 44 estudiantes y un enfoque descriptivo sin experimentacion. Se concluyé
gue se requiere un modelo de retroalimentacion, con el 43% de los alumnos nunca
realizando seriaciones de tamafio, longitud y grosor, el 27% casi hunca, el 18% a
veces, el 7% casi siempre y el 5% siempre.

Siesquen (2021) examind cémo influyen las habilidades numéricas en infantes
con la educacion virtual, utilizando un estudio cuantitativo, cuasi experimental. La
investigacion incluy6 a estudiantes de cinco afios de la Entidad Pedagdgica Inicial 210
"Maria Parado de Bellido". La ensefianza virtual impacta positivamente en el
fortalecimiento de las destrezas matematicas de los nifios de cinco afios en estos
entornos. Se concluy6 que el programa Doing Math Funny incrementa la capacidad
para resolver problemas relacionados con cantidades en nifios de 5 afios en entornos
virtuales, lo que resulta en resultados positivos en la investigacion.

Redosado (2021) realizé una investigacion para determinar como las

actividades ludicas afectan la ensefianza numérica en infantes de treinta y seis
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meses. Desarrollo un estudio cuantitativo, cuasi-experimental. La muestra de estudio
estuvo conformada de 36 nifios de tres afios fraccionados en dos grupos. El grupo
control estaba compuesto por 18 nifios. La ficha "Aprendo jugando" se utilizé para
recopilar datos por observacion. Las pruebas se llevaron a cabo tanto antes como
después de la intervencion. Los hallazgos manifestaron que las actividades ludicas
gue los nifios participaron mejoraron significativamente su capacidad para pensar y
actuar en contextos matematicos.

Las teorias del juego en nifios de nivel inicial son fundamentales para
comprender como el juego influye en su desarrollo y aprendizaje. Las teorias del juego
en niflos de educacidn inicial, Teoria del juego de Piaget, segun Piaget (1962), el
aspecto ladico es medular para el fortalecimiento de la cognicién y se estructura en
diferentes etapas que reflejan el progreso intelectual de los nifios. Predomina en la
etapa preoperacional (2-7 afos). Aqui, los niflos empiezan a usar simbolos para
representar objetos y eventos. Es la fase del "juego de simulacién” o "juego
simbolico”, donde los nifios participan en actividades como jugar a "la casita" o "los
médicos"”, asignando roles y utilizando objetos de manera simbdlica. Este tipo de
juego es crucial para el desarrollo de la imaginacion y el lenguaje, ya que los nifios
comienzan a pensar mas alla de lo que es inmediatamente perceptible. Segun Piaget,
el juego refleja y facilita el desarrollo cognitivo en cada una de estas etapas. Mediante
esa actividad los escolares no solo refuerzan las actividades de movimiento, sino que
también experimentan con roles sociales, normas y creatividad. El juego es, por tanto,
una actividad fundamental para el aprendizaje y el desarrollo integral del nifio,
permitiéndoles asimilar y acomodar nueva informacion de una manera que es natural
y significativa para ellos.

Teoria del juego de Vygotsky (1978) sostiene que es una interaccion social
crucial que facilita el desarrollo de habilidades cognitivas y linguisticas a través de la
interaccién social y la imitacion. Vygotsky da una gran importancia al "juego de rol",
donde los nifilos asumen diferentes papeles y exploran las reglas sociales y los
comportamientos asociados con esos roles. A través de esta actividad, los nifios no
solo practican habilidades lingUisticas y cognitivas, sino que también internalizan
normas sociales y culturales. Por ejemplo, al jugar a "la escuela" o "la tienda", los
ninos imitan y practican interacciones sociales complejas, lo que facilita su

comprensiéon y dominio de las mismas.



Vygotsky argumenta que el lenguaje es fundamental en el progreso
cognoscitivo poque los nifios interactian entre si en el juego, utilizan el lenguaje para
negociar roles, resolver conflictos y planificar actividades. Este uso del lenguaje en el
juego no solo mejora las habilidades linglisticas, sino que también despliega el
movimiento indefinido y el porte de autorregulacion. Para Vygotsky, el juego no es
simplemente un medio para que los nifios se diviertan, sino una actividad primordial
para el progreso cognitivo y linguistico. En el juego, los infantes exploran opiniones y
nociones que residen mas allende de su capacidad actual de manera independiente,
pero que son alcanzables con la ayuda de otros. De esta forma, el juego actia como
un "andamiaje" que apoya el desarrollo cognitivo, permitiendo a los nifios progresar
mas alla de lo que podrian lograr solos. Asimismo, la suposicién del juego de Vygotsky
enfatiza que el juego es una interaccion social crucial que facilita el desarrollo de
habilidades cognitivas y linguisticas. A través del juego, los nifios no solo adquieren
nuevas habilidades, sino que también aprenden a pensar de manera mas compleja 'y
a interactuar efectivamente con el mundo social que les rodea (Vygotsky, 1978).

Teoria del juego de Erikson (1950) argumenta que el juego permite a los nifios
experimentar roles y explorar su identidad, contribuyendo al desarrollo psicosocial.
Teoria del juego de Parten (1932) clasifica el juego en diferentes categorias sociales,
como el juego solitario, el juego paralelo y el juego cooperativo, destacando como el
juego evoluciona con la edad y la maduracion social. Estas teorias ofrecen una
comprension profunda de como el juego contribuye al desarrollo integral de los nifios
en edad inicial, destacando aspectos cognitivos, sociales y emocionales.
"Aprendo jugando” se refiere a un enfoque educativo en el que el proceso de
aprendizaje esté integrado en actividades ludicas. Este concepto destaca la idea de
gue el aprendizaje puede ser mas efectivo y significativo cuando se combina con el
juego, ya que las actividades divertidas y atractivas. En contextos educativos y
formativos, aprender jugando implica el uso de juegos, sino que también permiten a
los estudiantes aplicar y experimentar conceptos tedricos en un entorno practico y
seguro (Vergara et al., 2024). Este enfoque es particularmente relevante en la
educacion infantil y primaria, pero también se aplica en la educacion superior y en
entornos profesionales para fomentar destrezas a modo la apoyo, el valor de
inconvenientes y la adaptacion (Bedén et al., 2023).

El proceso del juego en nifios de educacion inicial es fundamental para su

desarrollo integral y aprendizaje. A continuacién, se detalla cdmo este proceso se
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desarrolla en esta etapa educativa: Los nifios en educacion inicial estan naturalmente
curiosos y exploran activamente su entorno. El juego les permite experimentar con
objetos, colores, formas y texturas, lo que estimula su curiosidad y deseo de
descubrir, la atencion y la l6gica. Juegos de construccion, rompecabezas y juegos de
clasificacion son ejemplos de actividades que apoyan este desarrollo (Menéndez &
Delgado, 2023).

También ayuda a los nifios a manejar emociones, entender reglas sociales y
desarrollar empatia. Juegos que implican movimiento, como correr, saltar y trepar,
ayudan en el desarrollo de habilidades motoras gruesas. Movimientos que pretenden
la rutina de las manos, como trazar o manipular objetos pequefios, promueven las
habilidades motoras finas. El juego de simulacién o recreacién imaginado, donde los
nifios imitan situaciones de la vida real o imaginan escenarios ficticios, fomenta la
creatividad y la capacidad de abstraccion. Esto les permite explorar roles y
experimentar con diferentes identidades y perspectivas. A traves del juego, los nifios
practican y mejoran sus habilidades linguisticas. Ya sea mediante el juego de roles,
narrando historias o cantando canciones, el juego ofrece numerosas oportunidades
para desarrollar el vocabulario y las habilidades de comunicacion.

El juego permite a los nifios tomar decisiones y experimentar la independencia
en un entorno seguro. La capacidad de completar tareas o resolver problemas por si
mismos refuerza su autoconfianza y sentido de competencia. Al participar en juegos
con reglas, los nifios aprenden a regular su comportamiento, seguir instrucciones y
manejar la frustracion cuando las cosas no salen como esperaban (Figueroa-
Céspedes et al., 2022). Es decir, el proceso del juego en nifios de educacion inicial
es un componente esencial de su crecimiento y aprendizaje (Zambrano-Sol6érzano et
al., 2022).

Las actividades recreativas y recreativas estan en linea con los principios
metodolégicos de la legislacion porque tienen en cuenta las diferentes cadencias de
aprendizaje, fomentan el progreso de intereses, satisfacen las necesidades de los
estudiantes y fomentan el perfeccionamiento integral del nifio. El juego durante la
infancia cumple multiples propdsitos, segun Zapata (2015), incluida la expresion, la
cognicion, la socializacion y la regulaciéon y compensacion de las influencias. El juego
también ayuda a desarrollar las habilidades motoras y es una parte importante de la

formacion y mejora de la personalidad.



Segun Garvey (2016) el juego tiene una atraccion y un encanto que lo hacen
agradable y voluntario. Es un fendmeno espontaneo que requiere la participacion de
varios jugadores. Aunque establece ciertas limitaciones a través de reglas y
estructuras, las actividades ludicas también anima la creatividad, la solucion de
dificultades y el desarrollo de destrezas cognitivas y sociales, como el aprendizaje de
idiomas. Los nifios pueden comunicar sus deseos, intereses y preocupaciones
mientras juegan con otros nifilos o0 adultos. Los materiales y juguetes utilizados en
esta actividad actlan como objetos que invitan a los nifios a explorar, manipular y
repetir. Esto capta su atencién y fomenta su crecimiento y descubrimiento.

Las competencias son actividades situadas en contextos particulares. Segun
Tobon (2016), las competencias son acciones que se desarrollan en relacién con
herramientas intermedias especificas. Estas acciones provienen del entendimiento, el
cual se forma a partir de conexiones colectivas y se actualiza mediante la cultura.
Aunque existen muchas definiciones de competencia, todas presentan ciertos
problemas, ya sea por simplificacion excesiva o por falta de diferenciacion con otros
conceptos. En esencia, las competencias representan transformaciones que ocurren
en un entorno particular y requieren compromiso.

Se tomo6 en cuenta la perspectiva de Piaget en relacion con la competencia
matematica mencionada anteriormente, que incluye el juego simbdlico y el juego
motor en las etapas de desarrollo del nifio. Estas actividades se desarrollan durante
la infancia temprana y son relevantes en la etapa preescolar, donde los nifios
adquieren habilidades matematicas empleando su cuerpo y materiales tangibles.
Ademas, Rizo (2021) sefialé que el constructivismo mueve al nifio a realizar acciones
por si mismo, lo cual los benéfica a lograr aprendizajes previstos independientemente.
Por lo tanto, el maestro debe usar métodos que permitan a los estudiantes usar sus
habilidades cognitivas y plantear preguntas abiertas para crear nuevos conocimientos
a partir de los conocimientos ya existentes.

Asimismo, el constructivismo promueve un aprendizaje donde el estudiante
participa activamente en la creacion de significado. En lugar de simplemente recibir
informacion, los estudiantes interactian con ella, la procesan y la integran en sus
marcos cognitivos existentes. Este proceso implica una reinterpretacion constante de
la informacién y la adaptacion del conocimiento previo a nuevas situaciones. Aunque
el constructivismo reconoce el papel activo del individuo en el aprendizaje, Rizo (2021)

también sefala que el conocimiento se construye en gran medida a través de



lainteraccién social. Las discusiones, el trabajo colaborativo y el intercambio de ideas
entre los estudiantes y con los profesores son fundamentales para enriquecer y
profundizar el proceso de aprendizaje. En este sentido, el constructivismo integra
aspectos de la teoria socio-cultural de Vygotsky, donde el aprendizaje es visto como
un proceso colaborativo.

Rizo (2021) también destaca la importancia de una evaluacion que refleje el
proceso de aprendizaje constructivista. En lugar de centrarse en pruebas
estandarizadas que evallan la memorizacién de hechos, la evaluacién en un entorno
constructivista se enfoca en la capacidad del estudiante para aplicar el conocimiento
de manera préctica, reflexionar sobre su aprendizaje y demostrar comprension en
situaciones reales. El analisis de Rizo (2021) resalta como el constructivismo ha
transformado las practicas educativas, poniendo al estudiante en el centro del proceso
de aprendizaje. Este enfoque no solo requiere que los estudiantes sean mas activos
y reflexivos, sino que también desafia a los educadores a repensar cOmo ensefian y
evalian. Al considerar el aprendizaje como un proceso de construccion activa de
significado, el constructivismo ofrece un marco flexible y dinamico para la educacion,
gue busca preparar a los estudiantes no solo para acumular conocimientos, sino para
ser pensadores criticos y solucionadores de problemas en un mundo complejo y
cambiante.

La competencia matematica implica la habilidad para manejar numeros,
establecer relaciones entre ellos y comprender sistematizaciones basicas, simbolos
y formas de comunicacion. Su objetivo es generar y entender diversos datos y
profundizar en la comprensién de aspectos cuantitativos y espaciales del mundo real.
También implica interpretar y expresar informacion, datos y argumentos de manera
clara y precisa. Esta competencia mejora la capacidad de aprendizaje en el transcurso
de la vida, en argumentos académicos y cotidianos, y fomenta la colaboracion efectiva
en la sociedad.

Espinoza y Ygual (2021) definieron esta perspectiva sobre el
perfeccionamiento del pensamiento matematico en los nifios en su libro, donde hacen
referencia a Piaget y su teoria Psicogenética. Esta teoria se centra en como los nifios
aprenden, especialmente en matematicas, y coOmo se pueden mejorar estas practicas
utilizando habilidades correctas eshozadas en puesto del periodo del travieso y su
proceso de aprendizaje matematico. Esto significa que los nifios deben aprender

patrones de relaciones l6gicas y matematicas en su entorno social.
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De este modo, los nifios pueden desarrollar habilidades mentales de l6gica
como la clasificacion y la seriacion, asi como comprender el concepto de numero. Una
vez que estas habilidades se han logrado y generalizado, surgen las capacidades
aritméticas. Estos procesos se facilitan con el uso de herramientas concretas, como
el propio cuerpo del nifio, objetos del entorno o dibujos, que les permiten verificar sus
hipotesis de modo préacticas. De esta manera, el nifio puede expresar sus
explanaciones y verbalizarlas después de realizar los experimentos, lo que contribuye
a revisar y modificar sus esquemas mentales (Espinoza y Ygual, 2021).

Araya et al. (2018) sostuvieron que es un método educativo que promueve la
meditacion y el aprendizaje diligente de los escolares. Se considera activo cuando
intervienen el escolar advierten en la creacion de su propio conocimiento y
significativo cuando establecen conexiones entre lo que ya saben y lo que estan
aprendiendo. Ausubel, Piaget y Vygotsky son los principales defensores del
constructivismo. Este modelo educativo consiente que los alumnos cimenten su
propio aprendizaje. Les consiente alcanzar informacion y reflexionar activamente
sobre ella (Leon et al., 2014).

Brousseau (2007) describe la dinamica entre el maestro, el estudiante y el
entorno educativo como la teoria de situaciones didacticas. En este entorno, los
alumnos tienen que participar activamente en la creacion de conocimientos con la
constante colaboracion de sus comparieros y bajo la direccion del maestro (Laguna &
Sevilla, 2020). Segun esta teoria, hay tres componentes esenciales en esteproceso:
el estudiante, el maestro y el entorno educativo, que interactian entre si.

Por otro lado, Peredo (2019) cita a Vygotsky, quien sostiene que el uso del
lenguaje en la educacion, la socializacion, la cultura influyen en las habilidades
naturales de los nifios, como la atencion y la memoria. De manera similar, Nieva y
Martinez (2019) afirman que la correspondencia con otros es esencial en el transcurso
del amaestramiento porque facilita las experiencias del individuo y permite su
desarrollo a través de la internalizacion de la cultura.

Babakr et al. (2019) examinaron la propuesta de Piaget, que estableci6 el
desarrollo cognitivo de los infantes en cuatro etapas en funcién de como interactian
con objetos fisicos. La etapa sensoriomotora, que alcanza a partir del nacimiento
hasta los dos afios, se determina por el surgimiento de la nocion de permanencia del
objeto. Los bebés no muestran comprensién de la permanencia del objeto durante los

primeros ocho meses, lo que significa que no reconocen que los objetos fuera de su
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vista siguen existiendo. Ademas, se desarrollan habilidades como la imitacion del tipo
diferida, como imitacion de lo observado, y un vocabulario limitado. La segunda etapa,
conocida como preoperacional, ocurre entre los dos y los siete aflos y se caracteriza
por limitaciones como el egocentrismo y la dificultad para comprender la
conservacion, que significa reconocer que un objeto persevera igual, aunque de los
cambios en su representacion.

Para concluir, Minedu (2016) afirma que se han establecido los siguientes
factores: La primera dimensién implica la trascripcion de cuantias en locuciones
numeéricas, donde los alumnos deben corroboran los conocimientos previos y las
nuevas circunstancias.

La segunda dimension permite a los niflos comunicar su entendimiento de los
nameros y las sistematizaciones a traveés de la expresion de sus conocimientos sobre
unidades de medida, relaciones, conceptos y propiedades numeéricos.

La tercera dimension implica el empleo de técnicas e instrucciones de
apreciacion y calculo. En esta dimension, los alumnos integran y seleccionan una
variedad de meétodos, técnicas y recursos para comparar cantidades y utilizar
diferentes herramientas.

Respecto a la hipotesis principal: La implementacion del programa "Aprendo
Jugando" mejora de manera significativa la competencia para resolver problemas de
cantidad en estudiantes de educacion inicial en la I.E. Los Olivos, 2024. Asimismo, la
hipétesis secundaria establece que la aplicacion de dicho programa mejora de
manera notable la habilidad de traducir cantidades a expresiones numeéricas,
comunicar el entendimiento de los niumeros y las operaciones, y utilizar estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo en estos estudiantes de educacion inicial en

la misma institucion.
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Il. METODOLOGIA

El estudio, se emple6é una indagacion aplicada, el cual implico la utilizacién de la
experiencia del investigador que aplic6 en estudios de campo. Este tipo de
investigacion se encuentra estrechamente vinculado con la investigacion bésica
(Daen, 2011). La investigacion estudiada se centré en utilizar el conocimiento
cientifico para solucionar problemas reales o perfeccionar situaciones existentes. La
principal meta de la investigacion aplicada fue haber empleado los descubrimientos
del estudio para ir creando soluciones practicas y satisfacer demandas especificas en
una variedad de areas.

La investigacion siguié un enfoque cuantitativo, caracterizado por su énfasis en
la medicion y analisis numérico de datos. Se destaco la recoleccion de técnicas de
investigacion cuantitativa y un analisis detallado utilizando métodos estadisticos.
Ademas, busco obtener resultados numéricos para identificar relaciones causales y
patrones de conducta a gran escala.

El disefio fue experimental, gracias a la aleatorizacion y al control riguroso de
variables, fue considerado el método mas solido para crear relaciones causa-efecto.
Su proposito ha sido asegurar la validez interna del estudio y minimizar sesgos, lo que
conduce a conclusiones mas fiables sobre la relacion causal entre las variables
examinadas (Gavilanez, 2021).

El estudio utilizé un disefio cuasi experimental, que se empleado cuando los
participantes son elegidos a conveniencia, conformados en grupos control. Se
administra una intervencion o tratamiento a uno 0 mas grupos y se viene evaluando
su impacto. Aunque no se lleva a cabo una asignacion aleatoria.

La indagacion fue de nivel explicativo, segun este enfoque investigativo tenia
como meta entender las conexiones de causa y efecto, adicionando los procesos
subyacentes que explicaban los hechos examinados. En contraste con la mera
descripcion o correlacién de variables, este tipo de investigacion se adentra en la
perspicacia de los procesos y patrones que estan detrds de los fendmenos
observados.

Definicién conceptual de la VI: De acuerdo con Montessori, el aprendizaje a
través del juego contando con la participacion de los infantes desempefian el papel
principal en el proceso educativo. Esto implica una involucraciéon practica, utilizando
principalmente las manos y materiales sensoriales y ludicos (Santerini, 2013). Durante

el juego, el nifio viene explorando su entorno, experimentando con él y descubriendo
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sus propias habilidades. No se trata simplemente de una actividad superficial; es el
medio a través del cual el nifio aprende, se desarrolla y crece en todos los aspectos
de su ser. Desde una perspectiva psicologica, el juego es el vehiculo natural mediante
el cual el niflo ha ido integrando experiencias, desarrollando habilidades sociales y
emocionales, y construyd su comprensiéon del mundo circundante.

Definicion conceptual de la VD de la capacidad para resolucion de problemas
numeéricos, segun lo establecido por el MINEDU (2016), consiste en que el estudiante
puede abordar las dificultades, llegando a posibilidad de replantear nuevos procesos,
gue necesitan que los nimeros sean comprendidos, para derivar en la construccion
de las definiciones y poder realizar las operaciones.

Definicion operacional de la VD de la competencia soluciona problemas de
cuantia, la variable sera analizada mediante 3 dimensiones, 10 indicadores y 20
items, la cual sera medidas mediante escala nominal.

La poblacion, segun Lopez (2023), lo define como un grupo de personas que
tienen caracteristicas en comun, por lo cual son seleccionados. Busca realizar la

comprension de qué manera se estan comportando los datos, los cuales se
desprenden de las opiniones de la muestra, que ascienden a 125 infantes de 5 afios.

La investigacion se ha referido al procedimiento para elegir a un grupo menor,
gue permite arrojar datos de sus percepciones, de esa manera se arriba a
conclusiones, segun Pérez (2023). Ademas, se ha tomado en cuenta 50 estudiantes
en dos salas con 25 estudiantes en el nivel inicial de esta institucion. El aula respeta
a 25 nifios del grupo experimental y 25 del grupo control.

La técnica del estudio fue la observacion, la cual permite recoger datos sobre
fendmenos en su contexto natural, proporcionando una comprensiéon profunda de las
actividades y comportamientos observados. Asimismo, se realizd una observacion
directa para captar el contexto de las interacciones y comportamientos en su entorno
natural, lo que enriquece la comprension de los fendmenos estudiados (Hernandez y
Mendoza, 2018). Ademas, se utiliz6 la lista de cotejo seguin Sanchez y Reyes (2017)
Una lista para cotejar es una herramienta donde se enumera los elementos,
habilidades o comportamientos que se espera observar. Permite a los evaluadores
verificar si se cumplen o no ciertos criterios especificos. El instrumento consiste en
una ficha de observacién, de la autora Quispe Quispe Denisse adaptado por Carpio,

Licet, se midi6 dicha competencia, consta de 20 preguntas dividas en 3 dimensiones.

14



Segun Rodriguez (2023), la investigacion sobre la validacion de instrumentos
se enfoca en evaluar de manera sistematica la confiabilidad de los instrumentos, el
cual servird para medir las percepciones o comportamiento de la muestra. Ademas,
sirve para verificar la consistencia, quiere decir que mide lo que el investigador desea.
Se busca obtener un instrumento valido. En este caso, se concreté adhiera
confirmacion de incluido mediante la evaluacién por parte de técnicos, quienes eran
docentes con grado de Doctor, para revisar las preguntas segun criterios especificos
y confirmar que el instrumento es adecuado para la muestra de estudio.

Segun Pérez (2023), la investigacion sobre la confiabilidad se enfocd en
determinar si el instrumento obtiene informacidén consistente, quiere decir que no
caigan en contradicciones. Incluye la evaluacién de la consistencia interna y la
estabilidad temporal para no incurrir en equivocaciones. Este proceso garantiza los
resultados obtenidos, ya que permite ser replicables y puedan considerarse precisos
y validos en el contexto de estudio. Ademas, la confiabilidad se evalué en 10
estudiantes de otra institucion educativa de nivel inicial, con caracteristicas similares
a las de la unidad de analisis, utilizando el método Kr20 debido a la escala nominal,
obteniendo un resultado de alta confiabilidad.

Segun Sanchez y Reyes (2017), las sistematicas de estudios de datos el
esquema para cuantificar la informacién en un tiempo unico, con el fin de concluir y
arribar a decisiones informadas. Ellos también sefialaron que la estadistica es
medular para lograr las presentaciones de los resultados, para describir fenébmenos,
lo que permite examinar y analizar la informacion relevante del problema en cuestion,
obteniendo asi resultados y conclusiones significativas. Los datos recolectados a
través del cuestionario fueron registrados con una ficha de observacion, y el andlisis
se llevo a cabo mediante representacion gréafica y tabular, permitiendo confirmar la
hipétesis utilizando la prueba de Mann-Whitney.

En términos de ética, es fundamental que los investigadores respeten los
procesos de construccion de unos estudios, considerando las normativas emanadas
por la universidad, dentro de ellos tenemos la aplicacién de APA. Se ha dado prioridad
al anonimato de los participantes, elementos clave. Se consideré principio de
autonomia, garantizando el actuar de los individuos fuera completamente libre y
voluntaria. Asimismo, se ha cumplido con el principio de beneficencia, asegurando
cuidado para los participantes. Ademas, se aplico el precepto de justicia, propiciando

un trato equitativo con los individuos.
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1. RESULTADOS
Tabla 1
Distribucion de la CRPC

Grupo

CRPC N
N Control (n=25) Experimental (n=25)

Pretest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 11 44.0% 1 4.0%
Logrado 8 32.0% 7 28.0%
Logro destacado 6 24.0% 17 68.0%

Postest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 7 28.0% 0 0.0%
Logrado 9 36.0% 3 12.0%
Logro destacado 9 36.0% 22 88.0%

Antes de la intervencion, el grupo experimental ya tenia un alto porcentaje de
alumnos en el nivel "logro destacado" (68%), con un bajo porcentaje en los niveles
"proceso” (4%) y "inicio" (0%). Esto indica que el grupo estaba bastante avanzado en
esta competencia desde el principio. Después de la intervencion, el porcentaje de
alumnos en el nivel "logro destacado” aumenté significativamente a 88%, y el nimero
de alumnos en el nivel "logrado” disminuy6 a 12%. La eliminacion completa de los
niveles "inicio” y "proceso” en el postest resalta la efectividad del programa "Aprendo
Jugando" en mejorar significativamente la CRPC en el grupo experimental. El grupo
experimental mostré una mejora notable en la CRPC después de la culminacion del
programa "Aprendo Jugando". El porcentaje de alumnos en el nivel "logro destacado”
aumento considerablemente, mientras que el grupo control mostré una mejora menos
pronunciada. Esto sugiere que el programa tuvo un impacto positivo significativo en

el perfeccionamiento de esta capacidad.
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Tabla 2
Distribucién de TCEN

Grupo
TCEN N
N Control (n=25) Experimental (n=25)
Pretest
Inicio 8 32.0% 0 0.0%
Proceso 4 16.0% 4 16.0%
Logrado 7 28.0% 8 32.0%
Logro destacado 6 24.0% 13 52.0%
Postest
Inicio 5 20.0% 0 0.0%
Proceso 4 16.0% 0 0.0%
Logrado 8 32.0% 6 24.0%
Logro destacado 8 32.0% 19 76.0%

En el grupo de control, la distribucién de niveles cambio poco después de la
intervencion. Aunque hubo una ligera disminucion en el nivel de "inicio" y "proceso”,
la mayoria de los alumnos se mantuvo o mejoré en los niveles de "logrado” y "logro
destacado”. El porcentaje de estudiantes en el nivel de "logro destacado” aumenté

del 24% al 32%, y en el nivel de "logrado” también se incremento del 28% al 32%.

Tabla 3
Distribucion de CCNO

Grupo
CCNO N
N Control (n=25) Experimental (n=25)
Pretest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 12 48.0% 2 8.0%
Logrado 8 32.0% 9 36.0%
Logro destacado 5 20.0% 14 56.0%
Postest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 9 36.0% 1 4.0%
Logrado 11 44.0% 4 16.0%
Logro destacado 5 20.0% 20 80.0%

Antes de laintervencion, el grupo experimental ya mostraba una alta capacidad
en comunicar su comprension sobre los numeros y las operaciones, con el 56% en el
nivel de "logro destacado" y el 36% en el nivel de "logrado". Esto indica que, en
comparacion con el grupo de control, los estudiantes del grupo experimental tenian
una comprension mas avanzada desde el inicio. Después de la intervencion, el grupo
experimental mostré una mejora notable, con el 80% de los estudiantes alcanzando

el nivel de "logro destacado"”, y solo el 16% en el nivel de "logrado". La reduccién en
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los niveles de "proceso” y la ausencia de estudiantes en el nivel de "inicio" indican
gue el programa "Aprendo Jugando" tuvo un impacto positivo significativo, elevando
la comprension y capacidad de los estudiantes en esta area a niveles superiores. El
grupo experimental mostr6 una mejora mas significativa en su capacidad para
comunicar su comprension sobre los niUmeros y las operaciones en comparacion con
el grupo de control. Esto sugiere que la intervencion fue eficaz en desarrollar

habilidades avanzadas entre los estudiantes del grupo experimental.

Tabla 4
Distribucion de usa EPEYC

Grupo
UEPEYC N
N Control (n=25) Experimental (n=25)
Pretest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 11 44.0% 4 16.0%
Logrado 14 56.0% 12 48.0%
Logro destacado 0 0.0% 9 36.0%
Postest
Inicio 0 0.0% 0 0.0%
Proceso 10 40.0% 0 0.0%
Logrado 14 56.0% 10 40.0%
Logro destacado 1 4.0% 15 60.0%

Antes de la intervencion, el grupo experimental mostré una distribucion mas
equilibrada en los niveles de competencia, con un 48% en "logrado” y un 36% en
"logro destacado”. Este grupo ya tenia una buena base en el uso de estrategias y
procedimientos, con una proporcion considerable en el nivel mas alto. Después de la
intervencion, se observa una mejora significativa en el grupo experimental. El
porcentaje de estudiantes en el nivel de ‘"logro destacado" aumentd
considerablemente a 60%, mientras que los estudiantes en el nivel de "logrado” se
redujeron a 40% y se elimind el nivel de "proceso", tuvo un impacto muy positivo,
ayudando a que una mayor proporcion de estudiantes alcanzara el nivel mas alto en
el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. La intervencion fue
claramente mas efectiva en el grupo experimental, donde el porcentaje de estudiantes
en el nivel de "logro destacado" aumentod significativamente, reflejando una mejora en
el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo. En contraste, el grupo

de control mostré6 mejoras mas limitadas.
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Tabla 5

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
VD ,899 25 ,018
D1 ,871 25 ,005
D2 ,877 25 ,006
D3 ,817 25 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

No se ajustan a una distribucién normal. Por lo tanto, se consideraron métodos no

paramétricos.

HG.

Ho: La aplicacion del programa aprendo jugando no mejora significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad

Ha: La aplicacion del programa aprendo jugando mejora significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad

Tabla 6

Comparacion GC y GE de laCRPC

CRPC (Pretest) CRPC (Postest)
U de Mann-Whitney 93,500 38,000
W de Wilcoxon 418,500 363,000
z -4,268 -5,357
Sig. asintotica(bilateral) ,125 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupo

El valor de significancia (p = 0,125) es mayor que el umbral comdn de 0,05, lo que
indica que no hay diferencias estadisticamente significativas entre los grupos en la
competencia para RPC antes de la intervencion. Esto propone que, en el pretest, los
grupos eran comparables en términos de sus habilidades para resolver problemas de
cantidad. El valor de significancia (p = 0,000) es menor que 0,05, lo que indica una
diferencia estadisticamente significativa entre los grupos después de la intervencion.
Esto sugiere que la intervencion tuvo un efecto notable, con el grupo experimental
mostrando una mejora significativa en su capacidad para resolver problemas de

cantidad en comparacion con el grupo de control. En conclusion, la intervencion tuvo
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un impacto positivo en la competencia para resolver problemas de cantidad, con

mejoras significativas en el grupo experimental en comparacion con el grupo de

control.
Tabla 7
Comparacién de los grupos control y experimental de las hipotesis especificas
VI/VDD U de Mann- Sig. U de Mann- Sig.
Whitney asintética(bilat Whitney asintética(bilateral)
(Pretest) eral) (Pretest) (Postest) (Postest)
VD1 154,500 ,102 136,000 ,000
VD2 119,500 311 74,500 ,000
Dv3 153,500 ,067 52,500 000

El programa "Aprendo Jugando” demostro ser efectivo en mejorar significativamente
las competencias de los estudiantes en las areas de las respectivas dimensiones. Los
resultados postest muestran mejoras significativas en comparacion con los datos del
pretest, lo que subraya el impacto positivo de la intervencion en las habilidades

matematicas de los estudiantes.
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IV.  DISCUSION

En el objetivo general demostrd que el programa fortalecio las destrezas mateméaticas.
El aprendizaje a través del juego es conocido por ser efectivo para los nifios pequefios
porque hace que aprender sea atractivo y relevante. Lo ladico puede incluir
actividades précticas y juegos que ayudan a los nifios a entender conceptos de
cantidad de una manera concreta y visual. Al integrar el aprendizaje de mateméaticas
con actividades ludicas, el programa puede ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades de forma intuitiva y divertida.

Guardan semejanza con los aportes de Huallanca (2024), realizé un trabajo a
nivel nacional cuya finalidad de sugerir una estrategia fundamentada en un Programa
Juegologic para potenciar las destrezas numéricas de los infantes de cinco afios en
una entidad pedagogica inicial en Lima. Estudio cuantitativo, cuasi experimental. El
estudio incluyo 60 estudiantes del nivel inicial, con 30 estudiantes de cinco afios en el
turno vespertino. Los resultados iniciales mostraron que el porcentaje de estudiantes
en las etapas inicial, proceso y logrado fue del 57%, 67% y 0% respectivamente en el
conjunto experimental (GE), sin embargo, en el grupo de control (GC) se mantuvo en
el 57%, 63% Yy 0%. Sin embargo, después de haber aplicado el Programa Juegologic,
se notaron progresos significativos en el GE, con porcentajes del 10%, 77% y 13%
respectivamente, lo que indica una mejora importante en el amaestramiento del
planteamiento de dificultades numéricas y de forma, desplazamiento y emplazamiento
en matematicas

De igual forma, se tuvo cierta semejanza con el estudio de Yiuzbasioglu (2023),
quien llevdo a cabo un estudio en Turquia para analizar como los Juegos de
Inteligencia del Programa Preescolar afectan las capacidades matematicas de los
nifios de 60 a 72 meses, utilizando un estudio de disefio cuasiexperimental, que
incluyé que la implementacion del programa (z = -3.336, p =.05), mostraron una
diferencia significativa en beneficio de las puntuaciones posteriores al programa; en
particular, la puntuacién promedio de los participantes aumentd, concluyendo que los
juegos de inteligencia ayudan a los nifios a desarrollar habilidades matematicas
fundamentales, como contar, comparar, sumar y restar, hacer coincidir elementos,
contar de manera ritmica, asociar elementos y numeros, percepcion y comprension
de conceptos como parte y total.

A todo ello respalda la teoria de, Rizo (2021) sefial6 que el constructivismo

mueve al nifio a realizar acciones por si mismo, lo cual los benéfica a lograr
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aprendizajes previstos independientemente. Por lo tanto, el maestro debe usar
meétodos que permitan a los estudiantes usar sus habilidades cognitivas y plantear
preguntas abiertas para crear nuevos conocimientos a partir de los conocimientos ya
existentes. Por lo tanto, el maestro debe usar métodos que permitié a los estudiantes
usar sus habilidades cognitivas y plantear preguntas abiertas para crear nuevos
conocimientos a partir de los conocimientos ya existentes. Por su parte, Tobon (2016)
destaca que las competencias son practicas situadas, lo que significa que su
aplicacion efectiva depende de contextos especificos y de la interaccion con
herramientas intermediarias.

Esto sugiere que el desarrollo y evaluacion de competencias deben centrarse
en como se utilizan en situaciones reales y préacticas, y como las herramientas
disponibles facilitan esta aplicacion. En la educacion y el ambito profesional, esto
implica crear entornos de aprendizaje y trabajo que reflejen situaciones auténticas y
proporcionar los recursos necesarios para desarrollar y aplicar competencias de
manera efectiva.

La hipotesis especifica uno, la afirmacion sobre el programa "Aprendo
Jugando"” se observa una mejoria en la competencia en el proceso de traduccion de
cifras numéricas en escolares de educacion inicial, indica que tuvo una repercusion
positiva en el fortalecimiento de las destrezas matematicas especifica. La afirmacion
indica que la implementaciéon del programa ha llevado a una mejora notable en esta
habilidad especifica. La mejora significativa sugiere que los escolares que fueron
parte del programa mostraron avances considerables en su capacidad para traducir
cantidades en expresiones numeéricas comparado con su desempefio previo al
programa. En la educacion inicial, los infantes estan desarrollando habilidades
cognitivas basicas.

Programas como "Aprendo Jugando" estan disefiados para coincidir con esta
etapa del desarrollo, ofreciendo oportunidades para que los nifios practiquen
habilidades matematicas fundamentales de una manera que se alinea con su nivel de
desarrollo cognitivo. La afirmacion de mejora significativa implica que se han utilizado
métodos para medir el progreso en esta competencia especifica. Esto podria incluir
pruebas antes y después de la implementacion del programa, observaciones directas,
0 evaluaciones de desempefio en actividades relacionadas a las traducciones

numeéricas.
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Se asemeja a los aportes de Quispe (2022), los "juegos mateméaticos para
nifos" influyen positivamente en su capacidad para resolver problemas de cantidad
al proporcionar un entorno de aprendizaje activo, contextualizado y motivador. Estos
juegos facilitan el desarrollo de estrategias de resolucién, fomentan la
retroalimentacion inmediata y refuerzan el aprendizaje a través de la practica y la
experiencia. En el contexto educativo, la implementacion de juegos matematicos
puede mejorar significativamente las habilidades de los nifios en la resolucién de
dificultades mateméaticos y hacer que el aprendizaje de las matematicas sea mas
atractivo y efectivo.

Los juegos matematicos suelen involucrar desafios que requieren que los nifios
encuentren soluciones a dificultades numéricas. En inicial, el uso de juegos
matematicos es especialmente eficaz porque se alinea con el estilo de aprendizaje de
los nifios pequefos, que aprenden mejor a través de la experiencia activa y la
interaccion ladica. Asimismo, se tiene cierto alcance de semejanza al estudio de Tang
y sus colegas (2023), quienes revelaron en su investigacion que los nifios tienen una
predisposicién innata hacia el juego. Por lo tanto, el objetivo del aprendizaje basado
en juegos es permitido que los nifios aprendan mientras disfrutan de actividades
ludicas.

Esta investigacion pone en claro como las preferencias de juego de los nifios
estan relacionadas con su desempefio en un juego movil de matematicas que han
creado. "Lily's Closet" se incluyo en Kizpad, una tableta infantil con mas de 200
juegos, para investigar las preferencias y la productividad de los nifilos en edad
preescolar. 6.924 nifios de Taiwan de 3 a 8 afios fueron clasificados y analizados en
términos de comportamiento. Los resultados mostraron diferencias entre la edad y el
namero de veces que se jugaba. Se descubrié que la madurez de los nifios esta
correlacionada positivamente con sus logros en el juego, pero negativamente con la
cantidad de periodos que quiso juguetear.

En consecuencia, para proporcionar la ensefianza, sugieren proporcionar
diferentes niveles de juego segun la edad de los nifios. A estos resultados, respalda
la teoria de MINEDU (2016), en donde se afirma que la Competencia relacionada a
la traduccion de expresiones numéricas implica la trascripcion de cuantias en
locuciones numéricas, donde los alumnos deben realizar procedimientos de los datos

y las circunstancias de un problema.
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Al referirnos a la hipotesis especifica dos, la mejora significativa en la
competencia para comunicar la comprension sugiere que se ha evaluado el progreso
de escolares previo y posterior al programa. Esto podria incluir observaciones
directas, entrevistas o evaluaciones de desempefio en tareas relacionadas con la
comunicacion de conceptos matematicos. Las actividades dentro del programa estan
estructuradas para incentivar la comunicacion, como discusiones en grupo,
presentaciones de soluciones y explicaciones de estrategias. Estas actividades sirven
de respaldo para los escolares y les permite fortalecer la comprension de datos. En la
educacion inicial, los nifios estan desarrollando habilidades cognitivas basicas y la
capacidad para comunicar sus pensamientos.

Este resultado es concordante con laindagacion de Guerrero (2021), mencion6
gue la implementacion de un modelo de retroalimentacion con el objetivo de mejorar
la habilidad de solucion de dificultades matematicas en una entidad pedagogica inicial
implica proporcionar a los nifios comentarios especificos y constructivos sobre su
desempeio en tareas matematicas. Este enfoque ayuda a los nifios a desarrollar y
perfeccionar sus habilidades, refuerza su comprensién de los conceptos de cantidad
y fomenta la confianza en sus habilidades matematicas. Al adaptar el modelo a la
edad de los infantes y a su nivel de desarrollo, se facilita un aprendizaje mas efectivo
y significativo en el contexto educativo inicial. Complementan a ello, Gonulates y
Jasook (2023), quienes evaluaron un programa de progreso competitivo de 21 horas
dirigido a profesores de preescolar en entidades estatales, enfocandose en areas
como aritmética temprana, geometria, razonamiento matematico y técnicas de
ensefanza pedagdgica.

Los nifios internalizan la aritmética temprana y la relacionan con situaciones
contextualizadas a través de narraciones y/o problemas verbales. El estudio destacé
gue los cambios requieren tiempo y que el impacto de este programa de desarrollo
profesional dependio6 de la disposicidon y la percepcion de los maestros de preescolar
con respecto a las necesidades del contexto educativo. Estos resultados estan
respaldados por las teorias de MINEDU (2016), en donde se afirma que la
Competencia comunica su comprension sobre datos numeéricos y operaciones,
permitieron a los infantes comunicar su entendimiento de los numeros y las
sistematizaciones a través de la expresién de sus conocimientos.

Referente a la hipétesis especifica tres, concluy6é En el entorno educativo, la

implementacion del programa “Aprendo Jugando” implica incorporar juegos y
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actividades que se centren en la estimacion y el calculo dentro del curriculo de
matematicas. Los educadores utilizan estas actividades para ensefiar y practicar
estas habilidades en un formato lidico. Al participar en estos juegos, los escolares
practican y aplican estrategias de estimacion y calculo en un entorno interactivo. Esto
les ayuda a desarrollar una comprensién mas profunda de como usar estas técnicas
en diferentes situaciones. Los resultados tienen cierta similitud con los de, Siesquen
(2021), quien investigd como las habilidades matematicas afectaron en nifios de
preescolar, desarrollo un estudio cuantitativo cuasi experimental, incluyendo en
escolares de 5 afios, de la Entidad Pedagdgica Inicial 210 "Maria Parado de Bellido"
optimizé la habilidad de resoluciéon de dificultades numéricas de infantes de 5 afios
durante las clases online, lo que resulta en resultados positivos en la investigacion.
Las actividades del programa pueden haber involucrado ejercicios interactivos que
permiten a los niflos experimentar con conceptos de cantidad de manera practica,
como contar objetos, clasificar y agrupar. El enfoque ladico probablemente
proporciond refuerzos positivos, como recompensas Yy retroalimentacion instantanea,
gue motivaron a los estudiantes y reforzaron su aprendizaje. Esto puede haber
contribuido a una mejora significativa en sus habilidades para solucionar problemas

numeéricos.
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V. CONCLUSIONES

Primera: La aplicacion del programa "Aprendo Jugando" que resultd en una mejoria

importante en la CRPC de cantidad indica que el enfoque Iudico y practico del
programa ha sido eficaz en el fortalecimiento de destrezas matematicas en
educacion inicial. Este resultado resalta la importancia de métodos de
enseflanza innovadores y atractivos que se alineen a las necesidades y

cualidades de los escolares.

Segunda: En el primer objetivo especifico, concluyé que La aplicacion del programa

“‘Aprendo Jugando” muestra mejoria importante en la competencia para
traducir cantidades a expresiones numericas. Esto se debe a que el programa
utiliza métodos ludicos que permiten a los nifios practicar esta habilidad en un
entorno interactivo y divertido. Los juegos educativos facilitan la comprension
y aplicacion de la conversion de cantidades fisicas a representaciones

numeéericas.

Tercera: En el segundo objetivo especifico, corroboro que el programa “Aprendo

Cuarta:

Jugando” muestra mejoria en las habilidades de los escolares, para exponer
su comprension numérica y las operaciones al proporcionar un entorno de
aprendizaje Iudico y participativo. Este enfoque permite a los nifios practicar
y desarrollar habilidades de comunicacion matematica en un contexto
atractivo y efectivo, lo que resulta en una mejora notable en su capacidad

para expresar y explicar conceptos matematicos.

En el tercer objetivd enmarcé que el programa “Aprendo Jugando” muestra
mejoria en la competencia de los escolares de educacion inicial para usar los
mecanismos de estimacion y calculo. Esto se debe a que el programa utiliza
métodos ludicos que permiten a los infantes practicar y desarrollar estas
habilidades de manera efectiva. Los juegos educativos fomentan la aplicaciéon
practica de estrategias matematicas, refuerzan la comprension y aumentan la

motivacion para aprender.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda al especialista de la UGEL capacitar a los docentes en la
metodologia del programa para asegurar una correcta aplicacion y
maximizacion de sus beneficios. Establecer un sistema de monitoreo y
evaluacién continua para seguir observando y mejorando los resultados

obtenidos por los estudiantes.

Segunda: Se recomienda a los directivos a desarrollar y distribuir material didactico
adicional que complemente el programa "Aprendo Jugando”, enfocado en

traducir expresiones de los nimeros.

Tercera: Se recomienda a los maestros incluir mas actividades interactivas y juegos
educativos que fomenten la comunicaciéon y comprension de numeros y
operaciones entre los escolares. Crear espacios de retroalimentacion donde
los estudiantes puedan expresar y compartir, permitiendo a los docentes

identificar y abordar dificultades individuales.

Cuarta: Se recomienda al docente tutor promover el uso de una variedad de
mecanismo de estimacion y célculo en las actividades del programa para
desarrollar una comprension mas robusta en los estudiantes. Integrar
herramientas tecnoldgicas y recursos digitales que apoyen la ensefianza de
estimacion y calculo de manera mas interactiva y atractiva para los

estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de variable

Tabla 1

Operacionalizacion de competencia resuelve problemas de cantidad.

Utiliza el conteo en diversas
situaciones.

Variable Definicion Definicion i Escala de Nivel y
conceptual operacional Dimensiones Indicadores Iltems medicion rango por
variable
Competenci | Minedu (2016) Realiza seriaciones con material 1,2
a resuelve menciond que la Traduce concreto.
problemas | competencia, se cantidades a Utiliza el conteo al agregar en 3,4 Inicio
de cantidad | evidencia cuando | Se elaboré una expresiones situaciones de juego. (0-10)
los estudiantes | ficha ~ de numéricas Representa con material concreto 5,6,7
utilizan objetos de | observacion agrupaciones. Proceso
su contexto y los | con 20 items, Utiliza expresiones matematicas para 8 (11-13)
relacionan entre si 10 sesiones de mencionar, cantidad en diversas
descubriendo  sus | aprendizaje y situaciones (muchos, pocos, ninguno). Logrado
caracteristicas, ficha de tareas | comunicasu | Utiliza el conteo en diversas 9,10 (14-16)
resuelven para cada comprension situaciones. Escala
problemas sesion. sobre los nimeros | Utiliza expresiones matematicas para 11,12 dicotomica Logro
utilizando Sus y las operaciones | mencionar cantidad (mas que, menos destacado
propias estrategias, que). (17-20)
organizan y Realiza correspondencia entre dos 13,14
construyen objetos.
nociones de orden 1516.17.18
causal, temporal y Utiliza los nGmeros ordinales. B
Sspamalll para Usa estrategias y - —————— e 15
esarrollar su procedimientos de iliza el conteo al quitar en situaciones
pensamiento. estimacion y de juego.
calculo 20




Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos

ESCALA DE MEDICION DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

Estimada docente lea de forma pausada las instrucciones dando las instrucciones a
los nifios.

INSTRUCCIONES: Puntle 1 si larespuesta es correcta, de lo contrario, no otorgue
ningan punto. Al finalizar, sume los puntos logrados.

Pregunta Escala de valoracién

N® | DIMENSION 01: Traduce cantidades a
expresiones numericas

Ayuda a Pedro a ordenar las pelotas del mas grande al mas 1
pequefio.
Ayuda a Patrick a ordenar los libros del mas delgado al mas 1
grueso.

Utiliza monedas y simula el pago de un polo.
Utiliza monedas y simula el pago de un cuaderno.

Agrupa las figuras geometricas. O A |:|
Busca alternativas para agrupar las figuras O AD
geometricas.

Encuentra la forma de agrupar las figuras O A |:| 1
geometricas

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

Dibuja flores en las canastas segun la cantidad solicitada 1
(muchos, pocos, ninguno).

9 Da respuesta a la persona que derrumbo mas botellas.

10 Reconoce quien derrumbo menos botellas.

11 Dibuja cuantas pelotas cayeron dentro de la caja

12 Observa laimagen y dibuja la cantidad de pelotas que cayeron
fuera de la caja.

Observa los dibujos y marca en la alternativa donde cada nifio 1
tenga una paleta.
En laimagen, reconoce cuantos platos necesitaremos para 1
gue cada nirjo tenga uno.

DIMENSION 03: Usa estrategias y
procedimientos de estimacién y calculo
Observa laimagen y cuenta cuantas flores moradas y 1
naranjas hay en la imagen.
En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegé 1
en primer lugar.
En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegd 1
en tercer lugar.
En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegd 1
en quinto lugar.
Da respuesta a la cantidad de pollitos que quedaron en el 1
nido.
Observa la imagen, cuenta y colorea los recuadros segun la 1
cantidad de globos que observas.

(IR

o |o|hlw N
R R

N

13

14
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16
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18

19

20

Gracias por su valiosa colaboracion



Anexo 3. Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccion de datos
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l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LA VARIABLE COMPETENCIA RESUELVEPROBLEMAS DE CANTIDAD

Definicién de la variable:
Minedu (2016) mencion6 que la competencia, se evidencia cuando los estudiantes utilizan objetos de su contexto y los relacionan entre si descubriendo sus caracteristicas,
resuelven problemas utilizando sus propias estrategias, organizan y construyen nociones de orden causal, temporal y espacial para desarrollar su pensamiento.

S| C| C| R
ul Il o] e
f{ al h| |
i ri el e
c| i r{ v
Dimensiones Indicadores items il dl el a] observacion
e[ al n| n
nl df c| c
c i i
i al a
a
Ayuda a Pedro a ordenar pelotas del mas grande al mas pequefio. 111111
Realiza seriaciones conmaterial - [Ayi,da a Patrick a ordenar los libros del i¢s[dgigado al mas grueso. 111111
concreto.
Utiliza monedas y simula el pago de un polo. 1({1(1]1
Utiliza el conteo al agregar en . -
Traduce situaciones dejuegog 9 Utiliza monedas y simula el pago de un cuaderno. 111(1]1
cantidades a Agrupa las figuras geométricas. 1({1(1]1




expresiones

numeéricas

Representa con material
concreto agrupaciones.

Busca alternativas para agrupar las figuras

geométricas

Encuentra la forma de agrupar las figuras O A D

geométricas

Comunica su
comprension
sobre los
ndmeros y
las

operaciones

Utiliza expresiones matematicas
para mencionar, cantidad en

diversas situaciones (muchos,
pocos, ninguno).

Dibuja flores en las canastas segun la cantidad solicitada (muchos, pocos,

ninguno).

Utiliza el conteo en diversas

situaciones.

Da respuesta de la persona que derrumbo mas botellas.

Reconoce quién derrumbd menos botellas.

Utiliza expresiones matematicas

para mencionar cantidad (mas

Dibuja cuantas pelotas cayeron dentro de la caja.

gue, menos que).

Observa laimagen y dibuja cuantas pelotas cayeron fuera de la caja

Realiza correspondencia entre
dos objetos.

Observa los dibujos y marca en la alternativa donde cada nifio tenga una
paleta

En una imagen reconoce cuantos platos necesitaremos para que cada

nifio tengo uno

Usa
estrategiasy

Utiliza los nimeros ordinales.

Observa laimagen y cuenta cuantas flores moradas y naranjas hay en la

imagen.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegé en
primer lugar.




procedimient

os de
estimacion y
calculo

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegé en tercer

lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en quinto
lugar.

Utiliza el conteo al quitar en

situaciones de juego.

Da respuesta a la cantidad de pollitos que quedaron en el nido

Utiliza el conteo en diversas
situaciones.

Observa laimagen. Cuenta y colorea los recuadros segun la cantidad de
globos que observas.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

=

CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita): Dr. (Dra.) Mg. Dennis Fernando Jaramillo Ostos
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del Programa de Maestria en
Educacion de la Escuela de Posgrado de la UCV, en la sede LIMA NORTE, ciclo 2024
- 1, aula B2, requiero validar los instrumentos con los cuales se recogera la informacion
necesaria para poder desarrollar mi investigacion y con la sustentaré mis
competencias investigativas en la Experiencia curricular de Disefio y desarrollo del
trabajo de investigacion.

El nombre de mi Variable es: Resuelve problemas de cantidad y siendo imprescindible
contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencion, se ha considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:
e Carta de presentacion.
o Definiciones conceptuales de la variable y dimensiones.

e Matriz de operacionalizaciéon de la variable.
e Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted, no
sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

LICET MARiéE  CARPIO SIANCAS
D.N.1 40857728



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

o

FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO PARA UN
INSTRUMENTO
INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de
datos del cuestionario que permitira recoger la informacién en la investigacién que
lleva por titulo: Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes del nivel inicial de una |.E.-Los Olivos, 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser
caso, las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de

validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimension y basta
. . ara obtener la medicion de esta
Suficiencia P 1: de acuerdo
0: en
desacuerdo
El item se comprende facilmente, es decir,
. Su sintactica y semantica
Claridad y 1: de acuerdo
son adecuadas
0: en
desacuerdo
El item tiene relacion l6gica con el indicador 1 de acuerdo
) ue esta midiendo ]
Coherencia 9 0: en
desacuerdo
El/la item/pregunta es esencial o importante,
preg P 1: de acuerdo
. es decir, debe ser incluido )
Relevancia 0:en
desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).



il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario Competencia resuelve problemas de
cantidad

Objetivo del instrumento

Medir la Competencia resuelve problemas de cantidad

Nombres y apellidos
del experto

Dennis Fernando Jaramillo Ostos

Documento de identidad 10754317
Afos de experiencia en 15

el area

Maximo Grado Académico [Magister
Nacionalidad Peruano

Instituciéon

Posgrado UCSUR, Posgrado UCV, UTP

Cargo

Docente de investigacion

Numero telefénico

985119020

Firma

Fecha

31 de mayo del 2024




MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LA VARIABLE COMPETENCIA RESUELVEPROBLEMAS DE CANTIDAD

Definicién de la variable:
Minedu (2016) mencion6 que la competencia, se evidencia cuando los estudiantes utilizan objetos de su contexto y los relacionan entre si descubriendo sus caracteristicas,
resuelven problemas utilizando sus propias estrategias, organizan y construyen nociones de orden causal, temporal y espacial para desarrollar su pensamiento.

S| C| C| R
ul 1| o] e
fl al h| |
i ri el e
c| i r{ v
Dimensiones Indicadores items il d]l e| a| oOpservacion
el al n| n
nl df c| c
c i i
i al a
a
Ayuda a Pedro a ordenar pelotas del mas grande al mas pequefo. 1111111
Realiza seriaciones conmaterial  [Ayyda a Patrick a ordenar los libros del mas delgado al mas grueso. 11111
concreto.
Utiliza monedas y simula el pago de un polo. 111111
Utiliza el conteo al agregar en . )

Traduce situaciones dejuegf 9 Utiliza monedas y simula el pago de un cuaderno. 111]1(1
cantidades a Agrupa las figuras geomeétricas. 1({1(1]1
expresiones ,

Representa con material _ _
numéricas , Busca alternativas para agrupar las figuras 1111111
concreto agrupaciones.
geométricas
Encuentra la forma de agrupar las figuras O A ] 1({1(1]1
geométricas




Comunica su
comprension
sobre los
ndameros y
las

operaciones

Utiliza expresiones matematicas
para mencionar, cantidad en

diversas situaciones (muchos,
pocos, ninguno).

Dibuja flores en las canastas segun la cantidad solicitada (muchos, pocos,

ninguno).

Utiliza el conteo en diversas

situaciones.

Da respuesta de la persona que derrumbo mas botellas.

Reconoce quién derrumbd menos botellas.

Utiliza expresiones matematicas

para mencionar cantidad (mas

Dibuja cuantas pelotas cayeron dentro de la caja.

gue, menos que).

Observa laimagen y dibuja cuantas pelotas cayeron fuera de la caja

Realiza correspondencia entre
dos objetos.

Observa los dibujos y marca en la alternativa donde cada nifio tenga una
paleta

En una imagen reconoce cuantos platos necesitaremos para que cada
nifio tengo uno

Usa
estrategias 'y

procedimient

os de
estimacion y
calculo

Utiliza los nimeros ordinales.

Observa la imagen y cuenta cuantas flores moradas y naranjas hay en la

imagen.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegd en
primer lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en tercer

lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en quinto
lugar.

Utiliza el conteo al quitar en

Da respuesta a la cantidad de pollitos que quedaron en el nido




situaciones de juego.

Utiliza el conteo en diversas Observa laimagen. Cuenta y colorea los recuadros segun la cantidad de
situaciones. globos que observas.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

o

CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita): Dr. (Dra.) Mg. Rossevelt Edgar, Olivera Araya
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del Programa de Maestria en
Educacion de la Escuela de Posgrado de la UCV, en la sede LIMA NORTE, ciclo 2024
- 1, aula B2, requiero validar los instrumentos con los cuales se recogera la informacion
necesaria para poder desarrollar mi investigacion y con la sustentaré mis
competencias investigativas en la Experiencia curricular de Disefio y desarrollo del
trabajo de investigacion.

El nombre de mi Variable es: Resuelve problemas de cantidad y siendo imprescindible
contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencion, se ha considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:
e Carta de presentacion.
o Definiciones conceptuales de la variable y dimensiones.

e Matriz de operacionalizaciéon de la variable.
e Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted, no
sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

LICET MARIBEL CARPIO SIANCAS
D.N.1 40857728



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO PARA UN
INSTRUMENTO

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccién de
datos del cuestionario que permitira recoger la informacion en la investigacion que
lleva por titulo: Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes del nivel inicial de una |.E.-Los Olivos, 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser
caso, las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de

validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimension y basta
Suficiencia | para obtener la medicién de esta 1: de acuerdo
O:en
desacuerdo
El item se comprende facilmente, es decir,
Claridad su sintactica y semantica 1: de acuerdo
son adecuadas 0: en
desacuerdo
El item tiene relacién l6gica con el indicador | 1: de acuerdo
Coherencia gue esta midiendo 0: en
desacuerdo
El/la item/pregunta es esencial o importante, | 1: de acuerdo
Relevancia | es decir, debe ser incluido 0: en
desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).




ili UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario Competencia resuelve problemas de
cantidad

Objetivo del instrumento

Medir la Competencia resuelve problemas de
cantidad

Nombres y apellidos
del experto

Rossevelt Edgar, Olivera Araya.

Documento de identidad

DNI: 06514466

Afios de experiencia en
el area

40 afios

Maximo Grado Académico

Magister en Neuropsicologia Cognitiva

Nacionalidad Hispano/peruano

Institucion Centro de Atencion Psicopedagdgica Tandem-
Surco, y UCV.

Cargo Promotor y Director de la Unidad de Neuropsicologia

y Problemas de Aprendizaje.

NUmero telefonico

945 377 003

Firma

Fecha

31 de mayo del 2024




MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LA VARIABLE COMPETENCIA RESUELVEPROBLEMAS DE CANTIDAD

Definicién de la variable:
Minedu (2016) mencion6 que la competencia, se evidencia cuando los estudiantes utilizan objetos de su contexto y los relacionan entre si descubriendo sus caracteristicas,
resuelven problemas utilizando sus propias estrategias, organizan y construyen nociones de orden causal, temporal y espacial para desarrollar su pensamiento.

S| C| C| R
ul 1| o] e
fl al h| |
i ri el e
c| i r{ v
Dimensiones Indicadores items il d]l e| a| oOpservacion
el al n| n
nl df c| c
c i i
i al a
a
Ayuda a Pedro a ordenar pelotas del mas grande al mas pequefo. 1111111
Realiza seriaciones conmaterial  [Ayyda a Patrick a ordenar los libros del mas delgado al mas grueso. 11111
concreto.
Utiliza monedas y simula el pago de un polo. 111111
Utiliza el conteo al agregar en . )

Traduce situaciones dejuegf 9 Utiliza monedas y simula el pago de un cuaderno. 111]1(1
cantidades a Agrupa las figuras geomeétricas. 1({1(1]1
expresiones ,

Representa con material _ _
numéricas , Busca alternativas para agrupar las figuras 1111111
concreto agrupaciones.
geométricas
Encuentra la forma de agrupar las figuras O A ] 1({1(1]1
geométricas




Comunica su
comprension
sobre los
ndameros y
las

operaciones

Utiliza expresiones matematicas
para mencionar, cantidad en

diversas situaciones (muchos,
pocos, ninguno).

Dibuja flores en las canastas segun la cantidad solicitada (muchos, pocos,

ninguno).

Utiliza el conteo en diversas

situaciones.

Da respuesta de la persona que derrumbo mas botellas.

Reconoce quién derrumbd menos botellas.

Utiliza expresiones matematicas

para mencionar cantidad (mas

Dibuja cuantas pelotas cayeron dentro de la caja.

gue, menos que).

Observa laimagen y dibuja cuantas pelotas cayeron fuera de la caja

Realiza correspondencia entre
dos objetos.

Observa los dibujos y marca en la alternativa donde cada nifio tenga una
paleta

En una imagen reconoce cuantos platos necesitaremos para que cada
nifio tengo uno

Usa
estrategias 'y

procedimient

os de
estimacion y
calculo

Utiliza los nimeros ordinales.

Observa la imagen y cuenta cuantas flores moradas y naranjas hay en la

imagen.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegé en
primer lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en tercer

lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en quinto
lugar.

Utiliza el conteo al quitar en

Da respuesta a la cantidad de pollitos que quedaron en el nido




situaciones de juego.

Utiliza el conteo en diversas Observa laimagen. Cuenta y colorea los recuadros segun la cantidad de
situaciones. globos que observas.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA DE PRESENTACION

o

Sefior(a)(ita): Dr. (Dra.) Mg. Nancy Elena Cuenca Robles
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del Programa de Maestria en
Educacién de la Escuela de Posgrado de la UCV, en la sede LIMA NORTE, ciclo 2024
- 1, aula B2, requiero validar los instrumentos con los cuales se recogera la informacion
necesaria para poder desarrollar mi investigacion y con la sustentaré mis
competencias investigativas en la Experiencia curricular de Disefio y desarrollo del
trabajo de investigacion.

El nombre de mi Variable es: Resuelve problemas de cantidad y siendo imprescindible
contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencion, se ha considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:
e Carta de presentacion.
o Definiciones conceptuales de la variable y dimensiones.

e Matriz de operacionalizaciéon de la variable.
e Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted, no
sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

LICET MARIBEL CARPIO SIANCAS
D.N.1 40857728



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

o

FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO PARA UN
INSTRUMENTO

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccién de
datos del cuestionario que permitira recoger la informacién en la investigacién que
lleva por titulo: Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes del nivel inicial de una |.E.-Los Olivos, 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser
caso, las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de

validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimension y basta
Suficiencia | para obtener la medicion de esta 1: de acuerdo
O:en
desacuerdo
El item se comprende facilmente, es decir,
Claridad su sintactica y semantica 1: de acuerdo
son adecuadas 0: en
desacuerdo
El item tiene relacion l6gica con el indicador | 1: de acuerdo
Coherencia gue esta midiendo 0: en
desacuerdo
El/la item/pregunta es esencial o importante, | 1: de acuerdo
Relevancia | es decir, debe ser incluido 0: en
desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).



i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario Competencia resuelve problemas de
cantidad

Objetivo del instrumento

Medir la competencia resuelve problemas de
cantidad

Nombres y apellidos
del experto

Nancy Elena Cuenca Robles

Documento de identidad

08525952

Afos de experiencia en
el area

30

Méaximo Grado Académico

Doctora en Psicologia

Nacionalidad

Peruana

Instituciéon

Universidad Cesar Vallejo

Cargo

Docente Investigador Renacyt

NuUmero telefénico

985068538

Firma

Fecha

31 de mayo del 2024




MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LA VARIABLE COMPETENCIA RESUELVEPROBLEMAS DE CANTIDAD

Definicién de la variable:
Minedu (2016) mencion6 que la competencia, se evidencia cuando los estudiantes utilizan objetos de su contexto y los relacionan entre si descubriendo sus caracteristicas,
resuelven problemas utilizando sus propias estrategias, organizan y construyen nociones de orden causal, temporal y espacial para desarrollar su pensamiento.

S| C| C| R
ul 1| o] e
fl al h| |
i ri el e
c| i r{ v
Dimensiones Indicadores items il d]l e| a| oOpservacion
el al n| n
nl df c| c
c i i
i al a
a
Ayuda a Pedro a ordenar pelotas del mas grande al mas pequefo. 1111111
Realiza seriaciones conmaterial  [Ayyda a Patrick a ordenar los libros del mas delgado al mas grueso. 11111
concreto.
Utiliza monedas y simula el pago de un polo. 111111
Utiliza el conteo al agregar en . )

Traduce situaciones dejuegf 9 Utiliza monedas y simula el pago de un cuaderno. 111]1(1
cantidades a Agrupa las figuras geomeétricas. 1({1(1]1
expresiones ,

Representa con material _ _
numéricas , Busca alternativas para agrupar las figuras 1111111
concreto agrupaciones.
geométricas
Encuentra la forma de agrupar las figuras O A ] 1({1(1]1
geométricas




Comunica su
comprension
sobre los
ndameros y
las

operaciones

Utiliza expresiones matematicas
para mencionar, cantidad en

diversas situaciones (muchos,
pocos, ninguno).

Dibuja flores en las canastas segun la cantidad solicitada (muchos, pocos,

ninguno).

Utiliza el conteo en diversas

situaciones.

Da respuesta de la persona que derrumbo mas botellas.

Reconoce quién derrumbd menos botellas.

Utiliza expresiones matematicas

para mencionar cantidad (mas

Dibuja cuantas pelotas cayeron dentro de la caja.

gue, menos que).

Observa laimagen y dibuja cuantas pelotas cayeron fuera de la caja

Realiza correspondencia entre
dos objetos.

Observa los dibujos y marca en la alternativa donde cada nifio tenga una
paleta

En una imagen reconoce cuantos platos necesitaremos para que cada
nifio tengo uno

Usa
estrategias 'y

procedimient

os de
estimacion y
calculo

Utiliza los nimeros ordinales.

Observa la imagen y cuenta cuantas flores moradas y naranjas hay en la

imagen.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que llegé en
primer lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en tercer

lugar.

En una carrera de animalitos discrimina el animalito que lleg6 en quinto
lugar.

Utiliza el conteo al quitar en

Da respuesta a la cantidad de pollitos que quedaron en el nido




situaciones de juego.

Utiliza el conteo en diversas Observa laimagen. Cuenta y colorea los recuadros segun la cantidad de
situaciones. globos que observas.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

o

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a)(ita): Dr. (Dra.) July Blanca Rivera Zamudio
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del Programa de Maestria en
Educacién de la Escuela de Posgrado de la UCV, en la sede LIMA NORTE, ciclo 2024
- 1, aula B2, requiero validar los instrumentos con los cuales se recogera la informacion
necesaria para poder desarrollar mi investigacion y con la sustentaré mis
competencias investigativas en la Experiencia curricular de Disefio y desarrollo del
trabajo de investigacion.

El nombre de mi Variable es: Resuelve problemas de cantidad y siendo imprescindible
contar con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencion, se ha considerado conveniente recurrir a usted, ante su
connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:
o Carta de presentacion.
o Definiciones conceptuales de la variable y dimensiones.

e Matriz de operacionalizaciéon de la variable.
e Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideraciéon me despido de usted, no
sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

LICET MARIBEL CARPIO SIANCAS
D.N.1 40857728



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

=

FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO PARA UN
INSTRUMENTO

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccién de
datos del cuestionario que permitira recoger la informacién en la investigacién que
lleva por titulo: Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas de cantidad

en estudiantes del nivel inicial de una |.E.-Los Olivos, 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser
caso, las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de

validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimension y basta
Suficiencia | para obtener la medicion de esta 1: de acuerdo
O:en
desacuerdo
El item se comprende facilmente, es decir,
Claridad su sintactica y semantica 1: de acuerdo
son adecuadas 0: en
desacuerdo
El item tiene relacidn l6gica con el indicador | 1: de acuerdo
Coherencia gue esta midiendo 0: en
desacuerdo
El/la item/pregunta es esencial o importante, | 1: de acuerdo
Relevancia | es decir, debe ser incluido 0: en
desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).



Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario de competencias resuelve problemas
de cantidad

Objetivo del instrumento

Nombres y apellidos
del experto

July Blanca Rivera Zamudio

Documento de identidad 41864396
Afos de experiencia en 8 afos
el area
Maximo Grado Académico DOCTOR
Nacionalidad PERUANA
Institucion

ucv
Cargo COORDINADOR

NUmero telefénico

997129754

Firma

Joorunre?

-

Fecha

05 de mayo de 2024




Anexo 4. Resultados del andlisis de consistencia interna

Competencia resuleve probelmas de cantidad

Traduce cantidades a expresiones numéricas omunica su comprensién sobre los nimeros y las operacione a gias y prc ientos de ion y calcu

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 0o 1 0o o 1 1 1 1 0 o 1 1 1 o 1 o o o 0 1

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 10 1 0 o 1 1 0o o0 1 1 1 1 o o o 1 o0 0 1

5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0o 1 1 0 1

6 10 0o o0 1 1 1 1 0 o0 1 10 o o o o o0 0 1

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 o 1 1 1 1 1 1

8 0o 1 1 1 10 1 1 1 1 1 10 1 o 0o 0o o 0 1

9 0o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 10 1 0 o0 0 0

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 o0 1 1 o0 1 1

BUGE r1 [ w2 [ ws [ wa | w5 | w6 | w7 | ws | to | 1o | w11 | w12 | 113 | w14 | 115 | iti6 | k17 | 118 | 119 | 20 |Suma
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1l 20
2 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1| 10
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 20
4 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1| 10
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1| 16
6 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 8
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 19
8 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1l 12
9 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0f 13
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1| 18

q |053[ 047|053 053040040 [033 ][040 053047 033033053060 073067 060073073040

pq | 025 | 0.25 [ 0.25 | 0.25 [ 0.24 | 0.24 | 0.22 [ 0.24 [ 0.25 | 0.25 [ 0.22 | 022 | 0.25 [ 0.24 | 0.20 | 0.22 [ 0.24 | 0.20 [ 0.20 [ 0.24 |4.66

ro de estudiantes = -

Numero de items =

20

0.816



Anexo 5. Consentimiento o asentimiento informado UCV

Asentimiento Informado

Titulo de la investigacién: “Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas

de cantidad

Investigador (a) Carpio Siancas, Licet Maribel

Propésito del estudio:

Le invitamos a participar en la investigacién titulada “Aprendo Jugando en la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de un IL.E.-
Los Olivos, 2024,

cuyo objetivo es disefiar escenarios pedagogias que reconozcan los conocimientos
previes—de los alumnos, adquiridos en su entorno cotidiano. Esto se lograra
mediante la presentacion de escenarios problematicas que faciliten el logro de
nuevos aprendizajes, facilitando un entorno ludico y estimulante que promueva el
aprendizaje activo, la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes. Esta
investigacion es desarrollada por estudiantes de la escuela de posgrado programa
académico de maestria en Psicologia Educativa, de la Universidad César Vallejo
del campus Los Olivos, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucion I.E.Pq. San Vicente Ferrer

Problema de la investigacion:

¢ Cudl es la influencia de la aplicacion del programa Aprendo jugando para
perfeccionar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de
inicial, de una I.E.- Los Olivos, 20247

Procedimiento:

i usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos
personales y algunas preguntas

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 45
minutos y serealizara en el ambiente de aula 5 afios de la institucion I.E.Pg. San
Vicente Ferrer. Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran
codificadas usando un numero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):



Su menor hijo(a)/representado puede hacer todas las preguntas para aclarar sus
dudas antes de decidir si desea participar 0 no, y su decision sera respetada.
Posterior a que su hijo haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningin
problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su menor hijo(a)/representado en la investigacion NO existira
riesgo o dafo en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas
gue le puedan generar incomodidad a su menor hijo(a)/representado tiene la libertad
de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
términode la investigacion. No recibira ningun beneficio econdmico ni de ninguna otra
indole.

El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultadosdel estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser an6nimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su menor hijo(a)/representado es totalmente confidencial y
no sera usada para ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
Carpio Siancas, Licet Maribel email: licetcarpiol@gmail.com y asesor Mg.Virginia
Asuncién Cerafin Urbano email: vcefarinu@ucvvirtual.edu.pe.

Asentimiento:

Después de haber leido los propdésitos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo(a)/representado participe en la investigacion.


mailto:licetcarpio1@gmail.com
mailto:vcefarinu@ucvvirtual.edu.pe
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Anexo 6. Reporte de similitud en software Turnitin
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Anexo 7. Andlisis complementario

Resuelve problemas de cantidad
asu comprension sobre los nimeros y las ope

tegias y procedimientos de estimacion

Traduce cantidades a expresiones numéricas
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Anexo 8. Autorizaciones para el desarrollo del proyecto de investigacion

L

o

'

Solbcitud de autonzacitn para reakzar ks nvestigacion on una Insttucion
Lima, 4 de junio del 2024

Rwdo.

César Andorno Buendia
Romero

CARGO:

DIRECTOR

Preseame -

Es grato dingrme a usted para saludark, y a la vez manifestare que, dentro
de mi formacidn académica en la expenencia curncular de investigacion de ta escuela

.de posgrado del programa académico de maestria en Psicologia educativa, se

@mawmmﬂummmmmmmmmm

% ¢ abtencion de mi thulo profesional al finakzar mi carrera

g
i J

En tal sentdo, consderando la relevancia de su organizacion, solcito s
colaboracion, para que pueda realizar mi nvestgacion en su representada y cbioner
& iMormacidn necessna para poder desarroliar & Invastigacdin  tulada
Aprendo Jugando en la competencia resuclve problemas de cantidad en
estudiantes de iniclal do un |E .- Los Olivos, 2024",

En dicha nvestigacion me comprometo & manienes en reserva o nombee o
cuaiquier distintivo de ks insbtucién, salvo que se crea a bien su socializacién,

Se adjuna s cana de aulorizacién de uso de nformacion en caso de que se
consders |a aceptacin de esta solicitud para ser lenada por ¢l representante de a
nstitucion

Agradeciéndole anticipadamente por VUESIIO apoye en favor de mi formacion
profesional, hago propicis la cportunidad para expresar las muestras de mi especial
consKeracon

er Bl C
Carprlma.LJ  r——

Maribol
ONI; 40857728 "

| 040y 1y

"



Solcitud de autorizacitn para realzar la nvestigacion en una instéucion

Lima, 4 de junio ded 2024

Rwdo.

Cleodaia Alvees
Chanco
CARGO:
DIRECTOR
Presanie -

Es grato dingrme a usted para saludark, y a la vez manilestarie que, dentro
de mi formacidn académica en la expenencia curncular de Ivestigacion de |s escuela

,4/'\\60 posgrado del programa académico de maestria en Psicologia educaliva, se
ﬁ “contempla |3 realzacon o8 una investigacion con fines netamente académicos e
¢~ abtencion de mi tulo profesional al finalzar mi carrers

/

| En tal sentido, considerando |3 relevancia de su organizacion, soicito sy

colaboracitn, para que pueda realizar mi nvesbgacion an su representada y oblener
1 Informaciin necesanis pars poder desarroliar a ivestigacon  tulada:
Aprendo Jugando en 1a competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de Iniclal de un LE - Los Olivos, 2024,

- En dicha nvesbgacicn me comprometo 8 maniener en resarva el nombee o
cusiquier detntivo de B8 insbitucidn, saivo que se crea a bien su socializacisn.

Se adunia 8 canta de sulorizacion de uso de mformacion en ¢aso de que se
considers |3 aceptacon de esta solcitud para ser lenada por el representants de la
nstitucdan

Agradeciéndole antcipadamente por VUesino apoyo en favor de mi formacién
profesional, hago propica la cportunidad para expresar 1as muestras de mi especil
COnSeracion,

Aentamente, A
vy : ~
el . Lonpesl

\\.

Carpio Siancas, Licet s

DNI: 40857728 A wo P
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Anexo 9. Otras evidencias




Figura 1
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de la competencia

resuelve problemas de cantidad
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Figura 2

Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de traduce

cantidades a expresiones numéricas
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Figura 3
Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones
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Figura 4

Niveles entre pre-test y post-test del grupo control y experimental de usa estrategias

y procedimientos de estimacion y calculo
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PLAN DE SESIONES
EDUCATIVAS

Aprendo jugando en la competencia resuelve
problemas de cantidad
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_________________

|. DATOS GENERALES

1.1. Denominacion : Aprendo jugando en la competencia resuelve problemas

de cantidad.
1.2. Publico objetivo : Dirigido a 25 estudiantes de 5 afios nivel inicial
1.3. Autora : Carpio Siancas, Licet Maribel
1.4. Asesor : Mg. Cerafin Urbano, Virginia Asuncion

1.5. Duracién : < Inicio: 19 de mayo
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I JUSTIFICACION

La importancia de este proyecto radica en la creatividad, las adaptaciones y las
investigaciones que el maestro realiza en el salén de clases para mostrar a los
alumnos que las mateméaticas se pueden aprender de manera facil y entretenida. El
propésito es que el nifio sea el agente principal de su aprendizaje, es decir, que utilice
las matematicas para aprovechar sus conocimientos adquiridos a través de la
pedagogia del juego y la psicologia educativa, con el fin de eliminar la falta de interés

en esta area, que es crucial para su desarrollo intelectual y personal.

La necesidad de mejorar el aprendizaje de las matematicas en la educacion ha
motivado el proyecto "Aprendiendo jugando en la competencia resuelve problemas
de cantidad". Los alumnos con frecuencia ven las matematicas como dificiles y poco
atractivas, siendo una de las materias fundamentales en la educacion. Su rendimiento
académico puede verse afectado negativamente por esta percepcion, que puede
provocar una falta de motivacion y interés. Se requieren, por tanto, métodos
innovadores que fomenten el interés y la comprension de las matematicas de una

manera ludica y practica.
Importancia:

Fomenta el interés y la motivacién: El juego hace que el entorno de aprendizaje sea
mas atractivo y motivador para los alumnos. Los estudiantes pueden participar
activamente en su aprendizaje mediante el uso de actividades Iudicas, lo cual reduce

la ansiedad y el miedo asociados con las matematicas.

Desarrollo de habilidades cognitivas: La resolucién de problemas, el pensamiento
l6gico y la toma de decisiones, entre otras habilidades cognitivas cruciales, se

desarrollan a través de los juegos educativos.

Los estudiantes pueden ver la aplicacion practica de los conceptos matematicos en
situaciones diarias al resolver problemas de cantidad a través del juego; esto les

permite comprender mas profundamente y significativamente los conceptos.
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Equidad e inclusion: Los juegos pueden ser adaptados para varios niveles de
habilidad, lo que permite que todos los alumnos participen y se beneficien del

aprendizaje. Asegurando que ningun estudiante se quede atras, esto fomenta una

mayor equidad en el salon de clases.

Los objetivos del proyecto son: )
e Incrementar el interés y la motivacion de los alumnos por las matematicas. -’
e Mejorar el entendimiento y el uso de los conceptos de cantidad y resolucion de _:.

r 4

problemas )

e Fomentar el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas mediante el trabajo
en equipo y la cooperacion. )

e Evaluar como el enfoque ludico afecta la actitud hacia las matematicas y el
rendimiento académico. w
Metodologia:

- Elijja una variedad de juegos educativos que aborden en particular la "
>

competencia de resolver problemas de cantidad.

en las clases de matematicas, alineandolos con los objetivos del curriculo )

>
- Integracién en el plan de estudios: Incorporar estos juegos de manera regular -’
escolar.

- Evaluacion y comentarios: Para evaluar el impacto del proyecto en el
aprendizaje, se emplean métodos de evaluacion tanto cuantitativos como %

cualitativos y la disponibilidad que tenga el alumno al area.

- El desempeiio académico mejora en la competencia de resolver problemas de .’
cantidad. S
e
P

interaccion en los juegos.

- . - e .z =
- Desarrollar habilidades sociales y cognitivas a través de la colaboracion y la E I
Es evidente que las matematicas tienen una actitud mas positiva, lo que reduce la Ei

ansiedad y el rechazo hacia la materia.

Conclusiones:

La estrategia educativa innovadora "Aprendiendo jugando en la competencia resuelve
roblemas de cantidad" tiene como objetivo cambiar la forma en que los estudianteg
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ensefianza. Este método podria tener un impacto positivo en la

educacion matematica de manera duradera, al preparar a los alumnos con las

habilidades y el entusiasmo.

sino también mas efectivo y significativo al incorporar el juego en el proceso de *
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ACTIVIDAD: 01
g: “"JUGAMOS Y APRENDEMOS A UTILIZAR

"Correspondencia
unoauno"

;f_ CORRESPONDENCIA” _’
. >
@ - DATOS INFORMATIVOS B

* Institucion Educativa Parroquial  : "SAN VICENTE FERRER" )
8 Edad : B aflos
o< Aula : Noé patriarca -’

( Docente : Licet Carpio e

% Fecha: : 19 de mayo de 2024 é

“ II.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA )

=
S Estdndar de Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus |’
.- aprendizaje: caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5
* objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos,
oo realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
Q;” cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores:

“muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso

de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como

%. “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafiana”

@ Competencia Capacidades Desempefio Criterios de | Evidencias Instrumento
:'. evaluacion de
A evaluacién
. RESUELVE e Traduce -Cuenta los | -Cuenta los | Registro
* PROBLEMAS cantidades a elementos 'y los| elementos. | de
DE expresiones ordena. observac
.- L.
(& | cANTIDAD" | Tmerces . -Redliza | ién
N e Comunica sul _Establece -Realiza Correspond
comprensidn sobre : correspondencia )
correspondencia encia  con

los ndmeros y las| yno a uno en] con su cuerpo, con

k operaciones. material concretoy | SU cuerpo.

situaciones
: e Usa estrategias y| .otidianas gréfico.
@ procedimientos de -Realza
9 es'ﬁmacién y correspond
"_ cdleulo. encia con
material
grdfico.

V‘@\* '*“1’ ‘V‘@v,& ‘vv A4 VA L'

-
* COMPETENCIAS TRANSVERSALES:
—

e  Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
e Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: "JUGAMOS Y APRENDEMOS A UTILIZAR
CORRESPONDENCIA"

RECURSOS

= B

INICIO: Se dainicio ala actividad donde la maestray
los nifios recuerdan las normas del aula.

-Se les invita a los nifios a observar al invitado de hoy.
(Un titere) donde el perrito Blas estd muy feliz de
verlos, pero quiere jugar y la maestra ha traido cinta
ritmica porque a Blas le encanta bailar. Mira Blas tarje
cinta ritmica uno serd para ti y otro para mi. Empezamos.
Pero Blas se puso a llorar ¢Qué te pasa Blas? ¢Por qué
lloras? ¢Quiero la otra cinta fambién? Blas, pero ¢cudntos somos? 2 y ¢Cudntas cintas hay? 2.
Entonces nos corresponde uno para tiy otro para mi. Al final Blas acepté. Y empezaron a bailar
muy contentos. Al final del baile, la maestra le dijo a Blas ahora si terminamos estds contento NO
¢Por qué? Yo quiero los dos para mi. Oh no Blas no sabe que es correspondencia.

Amigos, hoy vamos a ensefiarle a Blas el significado de esta palabra.

Se comenta a los estudiantes sobre el propésito de hoy.

*PROPOSITO: El dia de hoy los estudiantes establecerdn correspondencia uno a uno en situaciones

0000
(X JCI®)

cotidianas.

DESARROLLO:

Chicos ¢Por qué Blas lloraba? Ustedes {Saben qué es correspondencia? Es formar parejas con
elementos de un grupo con otro grupo. Se debe unir un elemento con otro elemento.

CUERPO: Se invita a los nifios a jugar por equipo, primero las nifias. Chicas ¢cudntas nifias llegaron
hoy? Ahora se va a formar dos equipos, luego se va a unir parejas. Puntualizar si una nifia no tiene
correspondencia. Ahora con los nifios realizarlo de la

misma forma. N ~
-Posteriormente lo haremos por equipos de mesa cogerdn ’ } 3
su mochila, lonchera, a ver salgan adelante a cada uno le V2 Lt -
corresponde una mochila y una lonchera.

-Y donde estds sentado, ¢te corresponde unasilla? Y las
que estdn vacias de ¢quiénes son? te diste cuenta, una
silla le corresponde a cada nifio de nuestro salén, la miss
también tendrd silla?

MATERTAL CONCRETO: Se solicita con anticipacién a los papitos, tapers con tapa de dos
tamatios diferentes con nhombres para su devolucién. Luego para la clase en cesta, canasta se
coloca los tapers abiertos y mezclados con la de su amigo de equipo, al iniciar la actividad en
equipos de mesa se les pide que coloquen los tapers con la tapa que le corresponde. Para ello la
maestra estd observando los intentos de los nifios y quienes pudieron lograrlo. Al culminar se
Cuentan cudntos tapers hay y si a todos les correspondié una tapa. iSe felicita el trabajo!
MATERIAL GRAFICO:

Ahora se les hace entrega de las tarjetas a los equipos donde les puede tocar ositos con lata
de miel, gallina con maiz, perro con huesos, conejo con zanahorias, mono con pldtanos, leén
con carne.

Nifios cada equipo tiene sus tarjetas ahora van a ordenar al animalito y al lado van a colocar su
alimento. Se le entrega sorbetes que servird lo que va a relacionar y unir para la correspondencia.
La docente pasard por los equipos para observar el trabajo, Luego les pregunta ¢Cudntos animales
hay? ¢Cudntos alimentos? ¢A Todos los animales se les dio su alimento? Entonces si funciona la
correspondencia.

-Finalmente, se entrega una ficha de trabajo donde seguirdn la consigna de la docente, se utilizard
plumones para unir correspondencia y crayolas para colorear loas imdgenes.

Se aplaude por todo el trabajo realizado.

CIERRE: Al finalizar se les preguntard ¢Les gusté la actividad?, (Qué aprendimos hoy? (Serd
importante realizar correspondencia? Me ayuda a contar, uniry ordenar.
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IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

S

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS
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ACTIVIDAD: 2

figuras geométricas”

“Conocemos y jugamos con las

Cuerpos
geometricos
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Q< I.- DATOS INFORMATIVOS
( Institucion Educativa Parroquial  : "SAN VICENTE FERRER"
Edad : 5 afos
%- Aula : Noé patriarca
. Docente : Licet Carpio
p Fecha: de mayo de 2024
-
' [
B
. II.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA
4w | Estandar Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas
Q’;‘ de perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar

aprendizaje

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: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa

mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer”

“hoy” 0 “manana”
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

W

4 Competencia | Capacidades Desempetio Criterios de | Evidencias Instrumento
‘: evaluacion de a
« evaluacion
i
.- RESUELVE | « Modela objetos con Establece -Menciona  que| -Comunica su| Registro
* PROBLEM formas geométricas relaciones son cuerpos | comprension | de
AS DE| vy US| ire las geométricos y las| sobre los | observac
‘(':f, FORMA, transformaciones. formas  de relaciona con las| cuerpos idn
< | MOVIMIE | « Comunica SUl |os  obietos formas que | geométricos y
( NTO Y| comprension sobre e es Tg'm en | conoce. las relaciona
LOCALIZ las formas y :u entorne con las formas
% ACION. relaciones las formc?s -Utiliza material | que conoce.
3 geométricas. P concreto de
. . geometricas
~ e Usa estrategias vy cuerpos -Busca
4 - que conoce . .
'v procedimientos para utilizando geométricos para | alternativas
e .
N orientarse en el . comparar con| para agrupar n
. material . ) 5
._ espacio. concreto objetos de su| figuras m
' entorno. geométricas.
—

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
e Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: "CONOCEMOS Y JUGAMOS CON LAS FIGURAS
GEOMETRICAS"

RECURSOS

INICIO: Nos reunimos con los nifios en asamblea, recordamos los acuerdos del aula para poder
trabajar en orden y entendiendo a los demds. La docente lleva a los alumnos al aula de
psicomotricidad donde pide que observe y manipule todos los materiales que encuentre. La docente
preguntara: ¢Qué forma tiene? ¢De qué color es? ¢Cémo es?

*PROPOSITO: El dia de hoy los estudiantes Comunican que son cuerpos geométricos y las relaciona
con las forma que conoce.

DESARROLLO:

La docente comenta acerca de las respuestas de los nifios, les informa que hoy conoceremos a los
cuerpos geométricos y que es un cuerpo geométrico.

https://youtu.be/NooFRrvZ5vw figuras geométricas de aprendo en casa. (Qué aprenderemos hoy?
¢qué es una figura geométrica?

MATERIAL CONCRETO: Se solicita con anticipacién a los papitos, tapers con tapa de dos
tamafios diferentes con nombres para su devolucidn. Luego para la clase en cesta, canasta se
coloca los tapers abiertos y mezclados con la de su amigo de equipo, al iniciar la actividad en
equipos de mesa se les pide que coloquen los tapers con la tapa que le corresponde. Para ello la
maestra estd observando los intentos de los nifios y quienes pudieron lograrlo. Al culminar se
Cuentan cudntos tapers hay y si a todos les correspondié una tapa. iSe felicita el trabajo!
MATERTAL GRAFICO:

Ahora se les hace entrega de las tarjetas con imdgenes de figuras para que el nifio pueda
diferenciar que tipo de figura es.

Nifios cada equipo tiene sus tarjetas ahora van a reconocerlo con la imagen. Se le entrega
diversos objetos donde describirdn la figura que corresponde.

CIERRE: Al finalizar se les preguntard ¢(Les gusté la actividad?, ¢Qué aprendimos hoy? ¢Serd
importante realizar correspondencia? Me ayuda a contar, uniry ordenar.

IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

S

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS
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https://youtu.be/NooFRrvZ5vw
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ACTIVIDAD:3

"JUGAMOS UTILIZANDO MUCHOS

EXPRESIONES MUCHOS-
POCOS”

I. DATOS INFORMATIVOS

")E., Institucion Educativa Parroquial : "SAN VICENTE FERRER"
e Edad : 5 afios

t Docente : Licet Carpio Siancas
g Fecha : Martes de junio de 2024
w II.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

- Estdndar de Resuelve problemas referidos a relacionar ob jetos de su entorno segtin sus caracteristicas
.— . perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
aprendizaje: | 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

o 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
~ “ninguno”, y expresiones “mds que" “menos que". Expresa el peso de los objetos "pesamds”,

"nw

QG
> “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o
( “mafiana”,
% evaluacion de
o evaluacién
"
¢~ RESUELVE *Traduce Usa algunas | Expresa con| Expresa en el] Registro
" cantidades  a|| expresiones que | su cuerpo y| momento del juego
.- PROBLEMAS expresiones muestran su| con los | en qué grupo hay de
DE numéricas. comprensidn objetos que | mu-chos elementos | observacion
% -Comunica sul acerca de la| se y en qué grupo hay
Ao CANTIDAD comprensidn cantidad, peso y | encuentran | pocos elementos.
Q’;—' sobre los| el tiempo -] a su| -Coloca objetos y
: ndmeros y las “muchos”, alrededor expresa la
( operaciones. “pocos”, ‘“pesa] las cantidad: Muchos y
° Usa | mucho”,  “pesa] expresiones | pocos.
% estrategias  y| poco”, "un| de cantidad:
.o procedimientos | ratito"- en] Muchos vy
%u de estimacién y | situaciones pocos.
4 a cdlculo. cotidianas.
C‘— COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes. -

-
. .
B
S
>
Competencia Capacidades Desempetio Criterios de | Evidencias Instrumento E .
g
.
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ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECUR
F A NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: JUGAMOS UTILIZANDO EXPRESIONES "MUCHOS-POCOS" SOs
INICIO: Nos sentamos en asamblea dialogamos con los nifios y recordamos algunas normas para realizar la actividad.
-Se invita a los nifios a ver un lindo video: Mucho y Poco §d| Canciones Infantiles | Cancién Educativa Para Nifios | Lotty Friends
https://www.youtube.com/watch?v=8wvvsCbMNjw Muy bien nifios ¢Les gustd la cancién? ¢De qué Videos
nos hablaba la cancién? edicativ
*La docente tendrd de antemano pegado en la pizarra las dos canastas de la clase anterior.
Nifios ¢Recuerdan la clase pasada de matemdtica donde aprendimos sobre muchos y pocos? os
iMiren la pizarra! ¢En cudl de las canastas hay muchas manzanas? ¢En cudl de las canastas hay
pocas manzanas? Los hifios responden libremente.
Propdsito de la actividad: Los nifios y las nifias en este dia repasardn las expresiones de cantidad:
Muchos y pocos en juegos divertidos.
DESARROLLO: .
Se invita a los nifios a ver un lindo video: Objetos
Muchos, pocos 4 afios https://www.youtube.com/watch?app=desktopdv=MVhskrS7 TuQ del aula
Nifios ¢Les gusté el video? ¢ Adivinaron las respuestas? Los nifios responden espontdneamente.
Bien ahora nos divertiremos jugando, preparados, listos!
CUERPO: Imagen
Simén dice que hoy jugaremos a ser unos lindos animalitos:
-Simén dice que los perritos ladrardn muchas veces porque estdn molestos/ahora los perritos ladran es
pocas veces porque ya estdn contentos.
-Los pollitos llaman a su mama gallina diciendo muchas veces: Pio, pio, pio, pio, pio, pio, pio/ahora llaman a
4 | sumamd diciendo pocas veces pio, pio, pio.
-El gatito pide leche diciendo muchas veces miau, miau, miau, miau, miau, miau/ahora pide Pizarra
leche diciendo pocas veces miau, miau, miau.
-Ahora el conejito esta feliz porque su mamd le ha dado muchas zanahorias y por eso salta muchas veces/ ahora
el conejito ya se cansé y salta pocas veces.
-Miren mamd osa acaba de llegar a su casa y va dar muchos abrazos a su bebé o
osito/ahora Limpiati
mamd osa da pocos abrazos. po
-Bebé o0so da muchos besitos a mamd osa/ahora bebé oso tiene suefio y da pocos besos a
mamd osa y se quedd dormido.
-Como ahora todos estamos felices aplaudimos muchas veces/nuestras manitos se cansaron
y aplaudimos pocas veces.
CONCRETO: Ficha de
trabajo
e Muchas latas/pocas latas.
e Muchos vasos de pldstico/pocos vasos de pldstico.
e Unrompecabezas con muchas piezas/Un rompecabeza con pocas piezas.
e Muchos potes de témperas/pocos potes de témperas. Crayolas

e Muchas loncheras/pocas loncheras

e Muchas imdgenes a colores (tarjetas de las diferentes regiones)/pocas imdgenes a colores. MUCHOS|

e Muchos plumones/pocos plumones. 2 Slgi
e Muchas ollitas/pocas ollitas. @0 Bl Bt
e Muchas pelotas de trapo/pocas pelotas de trapo. D e

e  playgoes/pocos playgoes. POCOS

La docente pasa por los equipos y les pregunta: ¢Dénde hay muchos.....:

¢Dénde hay pocos..? Los nifios verbalizardn la accién que realizaron. g‘ e
*Se les felicita por el trabajo realizado. Dejan todo en su lugar. o @

|
*Se hace entrega a los nifios por equipos diferentes materiales con que se cuenta en el aula.
e  Seinvita a los nifios a formar agrupaciones donde hay: MUCHOS Y POCOS.
&
‘ R
-
|

GRAFICO:
Se presenta a los nifios 2 imdgenes de dos peceras. Se indica que en una pecera hay un letrero que dice MUCHOS y en la otra

a salir a pegar las siluetas de muchos peces en la pecera que corresponde y después pegardn pocas peces en la pecera donde
corresponde. Luego, se les pide que observen las dos peceras y se pregunta ¢Nifios en qué pecera hay muchos peces? ¢En qué

"~

puede continuar jugando con los hifios con siluetas de mds peces para asi permitir que todos participen. ¢Les gusté lo aprendido?
¢Es importante conocer la nocién: ¢éMuchos y pocos?

FICHA DE TRABAJO: Se hace entrega de la ficha de aplicacién donde el nifio observa y pinta la imagen que contiene pocos
ldpices y marca con X la imagen que contiene muchos ldpices. La docente va por los equipos para brindar ayuda a quien lo necesite.

pecera un letrero que dice POCOS. Se indica a los nifios que vamos a respetar lo que dice en el letrero y que ellos por turnos van

pecera hay pocos peces? Los nifios responden de acuerdo a su criterio. Se les ayuda a resolver sus dudas si hubiera confusién. Se

W W w

A 2

S w &‘@‘\L, ‘ w = W &:@‘\L.



https://www.youtube.com/watch?v=8wvvsCbMNjw
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=MVhskrS7TuQ

Se felicita y aplaude a los nifios por haber terminado la actividad. Pregunta: ¢Qué aprendiste hoy?
y ¢Cémo te sientes al utilizar las expresiones importantes MUCHOS y POCOS?

CIERRE: © MUCHOS-POCOS B
¢Crees que ahora puedes ayudar en casa a mamd a ordenar las cosas utilizando lo aprendido hoy? @ @
Sedimsaetsmeniyisncnus: — .
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“JUGAMOS A ESTABLECER RELACIONES DE MEDIDA" kil
(GRANDE - PEQUENO) |~ -
0 - -
% I. DATOS INFORMATIVOS FO™
Institucion Educativa Parroquial  : “"SAN VICENTE FERRER" )
* Edad : B affios
‘(,;" *
; Docente : Licet Carpio Siancas >
Fecha : Martes de Junio de 2024 -

, II.- SECUENCIA DIDACTICA:
= Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para

4
ad . 4 /’ ’ .
<« disponernos a cantar el saludo, hacer la oracion, saber como estd el clima y a
B
conocer las normas del aula.
Q&  IIL.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA )
l')'
\;:’ Estandar de Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa
( . aprendizaje: la ubicacion de personas en relacién a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de \‘
R g
desplazamientos “hacia adelante, hacia atrds”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresa la "
comparacion de la longitud de dos objetos:” es mds largo que”, “es mds corto que”. Emplea estrategias para )
t resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.
- Competencia Capacidades Desempefio Criterios  de | Evidencias | Instrumento de )
"
4 evaluacion evaluacion
<~ ﬂ
“ Resuelve Modela objetos con | EXxpresa con su cuerpo 0 | Expresa con su | Clasifica Registro )@;
n
* problemas de formas geométricasy | mediante algunas acciones | cuerpo y con los | objetos de observacién
% forma sus | cuando algo es grande o | objetos que se | grandes 'y )
transformaciones. A encuentran a su equefios
# - movimiento y pequeno. ped
(.) - Comunica su alrededor las | Modela con
% | localizacién. . ‘ .
o comprensién  sobre medidas grande y | plastilina g
R
( las formas y pequefio. objetos -
relaciones grandes y
% geométricas. pequefios.
S Usa estrategias y
"
4 %‘0 procedimientos para
- .
¢~ orientar en el
. espacio.
. COMPETENCIAS TRANSVERSALES:
. ré . .
& . Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
———
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ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: JUGAMOS A ESTABLECER RELACIONES DE MEDIDA (GRANDE - PEQUENO)

RECURSOS

18 DE JUNIO

MARTES

Inicio: Nos sentamos en asamblea dialogamos con
los niflos y recordamos algunas normas para
realizar la actividad.

Dindmica de Inicio: El juego del gigante y el enano.
Todos se sientan en circulo. La docente dird
"iGigante!" y los nifios deberdn pararse y estirarse
lo mds alto posible. Luego dird "iEnano!" y los nifios
deberdn agacharse y hacerse lo mds pequefios
posible. Repetir varias veces.

¢Qué serd grande? ¢Qué serd pequefio? ¢has encontrado alguna vez
objetos con esas medidas? ¢Como cuales conoces?

Propésito de la actividad: Los nifios y las nifias en este dia aprenderdn
a relacionar objetos grandes y pequeiios con materiales del aula.

Desarrollo:

¢Ddnde podremos encontrar medidas grandes y pequefias en el aula? ¢Cémo

podemos agrupar los objetos encontrados?

¢Qué creen que pasard si clasificamos estos objetos?

Invitamos a los nifios a realizar la actividad. Presentamos una variedad de

objetos (pelotas, cubos, loncheras, mochilas, cuadernos, etc.). Los nifios irdn

realizando agrupaciones libres y luego iremos dialogando con ellos y luego les
pediremos que clasifiquen los objetos en dos grupos: grandes y pequefios.

Acompafiamos en esta clasificacion realizando algunas preguntas ¢Cudl es

grande? ¢Cudl es pequefio? ¢Como lo sabes?

o Después de explorar con los diferentes materiales del aula se disponen a
modelar con plastilina objetos
grandes y pequefios. Preguntamos a
los nifios qué aprendieron sobre las
medidas grande y pequefios. " .
Animamos a los nifios a verbalizar su &S " ohe
proceso de pensamiento y a
compartir sus ideas con el grupo. )

e (les gusto lo aprendido? ¢Qué Oi{@ g @j
objetos que conoces serdn grandes <% £ .

y pequefios?

e Utilizan hojas de aplicacién para
clasificar objetos grandes y
pequefios. Pedimos a los nifios que busquen en casa objetos grandes y pequefios y
que los traigan a la siguiente clase para compartir con sus compafieros.

CIERRE:

Finalizamos la sesion resaltando la importancia de la ordenacion por tamafio y cémo

esta habilidad les ayuda a comprender mejor el mundo que los rodea. Pregunta: "¢Qué

aprendiste hoy sobre las medidas de los objetos? y ¢Cémo te sientes acerca de
resolver este problema de medidas?

[Trazos. Une cada animal grande con el pequefio que corresponda.

)
B

wew educopequescom Cello Rodriguez Ruiz

B
Pelotas * ’

Cubos
Mochilas ‘: g
Loncheras @
. o
Plastilina
Hojas de )

aplicacién

!‘41"
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ACTIVIDAD: 05

“"JUGAMOS CON LOS NUMEROS ORDINALE

LY

= o @ 4
“ ol yy “ PerY]
1°Juan  2¢Paula 3%Marta 4°Odilo 5°Cristina | “**
Sl ki B iR

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa Parroquial  : "SAN VICENTE FERRER"

'(:534 Edad : B afios
( Docente : Licet Carpio Siancas
t Fecha : Martes de Junio de 2024

“ TT.- SECUENCIA DIDACTICA: )

;.’_ Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
- disponernos a cantar el saludo, hacer la oracion, saber como esta el clima y a "
.' conocer las normas del aula. B
& - PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA )
& S
.a.s" Estdndar de Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus
aprendizaje: caracteristicas 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
5;( cuantificadores: "muchos" * ninguno”, y expresiones: "mds que" “menos que".
"
&

now

pocos
Expresa el peso de los objetos “pesa mds", “"pesa menos” y el tiempo con nociones

- temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o “mafiana”
' e
“ z
Competencia Capacidades Desempefio Criterios de | Evidencias Instrumen »
.- evaluacién to de
evaluacién )
15 RESUELVE e Traduce cantidades a -Utiliza los  nimeros | -El estudiante | Registro
‘v’ < PROBLEMAS expresiones numéricas. ordinales 1°, 2°, 3°,4°,5° | reconoce el de *
( 5 e Comunica su comprensién ~Utiliza los ndmeros | Para ordenar y ubicar la | identifica la ] observacié
» DE sobre los nimeros y las . . . | posicién u orden de un | posicién u orden | n \
" R ordinales  “primero”, . . — )
CANTIDAD operaciones. N Y .| objeto o personas en | de los niffos en una -
. segundo”," tercero”, . . . . -
e Usa  estrategias y|[ . " situaciones cotidianas. fila utilizando los
o cuarto”, “quinto” para . .
procedimientos de ndmeros ordinales.

estimacién y cdlculo.

establecer el lugar o
posicién de un objeto o
persona  empleando
material concreto o su
propio cuerpo.

-Representa  con  su
cuerpo y con material
concreto el orden de 1°a
5°..

-El nifio utiliza los
nimeros ordinales
para reconocer y
ubicar la posicién u
orden en material
concreto 'y en
material gréfico.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
. Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.




MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: "JUGAMOS CON LOS NUMEROS ORDINALES”

RECURSOS
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INICIO: Se dainicio ala actividad donde la maestray
A £
- 4

los nifios recuerdan las normas del aula.
-Se les invita a los nifios a escuchar una linda cancidén "Los
= (o) Q
“ i W “ sial
1° Juan 2\"Paula 3“1Marta 41" Odilo S;Cristina
J

pajaritos”
https://youtu.be/HrsFUbVE9YQ?si=PaZfXXqMJ1vciOqj
cLes gusto la cancién? ¢Quiénes cantaban? ¢Todos
cantaron juntos o a la vez? ¢Qué nos ensefiaron los e
pajaritos con esta cancién? Los nifios responden libremente.
SABERES PREVIOS: La docente les muestra una imagen
pregunta a los nifios y les pregunta: (Qué observan en la
imagen? ¢Cudntos nifios hay? ¢Quién va en el primer lugar?
¢Quién va en el sequndo? Y asi sucesivamente, los nifios
responden espontdneamente.

Se comenta a los estudiantes sobre el propdsito de hoy.
*PROPOSITO:

El dia de hoy los nifios reconocerdn los nimeros ordinales y

ubicardn la posicién u orden de un ob jeto persona en situaciones cotidianas.

DESARROLLO: : :

La docente invita a ver un video: una gran carrera-nimeros ordinales [ =8~ ety )-«i"
’ . Dei= . £ o % LT |

kinder https://youtu.be/V2ACWCvGJItw?si=IxL2s60CjapGGvin pgansi Mg

Los nifios responderdn libremente a las siguientes preguntas:
¢Quiénes participaron en la carrera? ¢Quién llego primero? La = i
torfuga. ¢Quién llego segundo? El mono. ¢Quién llego tercero? El elefante, cQue es Io mds
importante de la carrera? Esforzarse.

La docente para reforzar pega imdgenes de cada uno de estos animales en desorden a un lado de la
pizarra e invita a los nifios que ordenen de acuerdo a los escuchado en la historia. Una vez
ordenado todas las imdgenes, salen otros nifios a colocar los cartelitos con el humero ordinal
correspondiente debajo de cada imagen.

*Es en este momento en el cual la profesora les dird a los nifios que los ndmeros ordinales ho sirven
para contar y ordenar cosas. También nos permiten decir o ver qué lugar ocupan entre los demds.
CUERPO: Se invita a los nifios a jugar en el aula o en el patio. Los nifios por equipo realizaran una
carrera gateando, otro grupo lo hard corriendo, el otro saltando como un conejito, otros saltan de
un pie. Después que terminen cada equipo de realizar la carrera, saldrdn al frente a ubicarse de
acuerdo al orden de llegada a la meta y para esto también escogerdn el cartel con los nimeros
ordinales que le corresponde y se lo mostraran a los demds nifios. Asi se hard con los demds grupos.
CONCRETO: Después de experimentar con su cuerpo, los nifios utilizaran su loncheray se les
pedird que ordenen en una fila. La maestra pasard por cada mesa y les preguntard: (Que mochila
estard primero?, ¢Cual es segunda?, ¢Cual es cuarta? <Y la quinta? iSe felicita el trabajo!
GRAFICO: Los nifios trabajaran las fichas correspondientes.

CIERRE: Se felicita el trabajo realizado
Al finalizar se les preguntard ¢lLes gusté la actividad?, (Qué aprendimos hoy? ¢Cémo me senti
realizar la seriacién? Me ayuda a contar y saber el orden de los objetos y personas.

IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

)

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS
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https://youtu.be/HrsFUbVE9YQ?si=PaZfXXqMJ1vci0qj
https://youtu.be/V2ACWCvGJtw?si=lxL2s6oCjapGGvln
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ACTIVIDAD: 06

“"CONTAMOS DEL 1 AL 10"

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa Parroquial

Edad

Docente

Fecha

: "SAN VICENTE FERRER"
: 5 aflos

: Licet Carpio Siancas
: Martes de Junio de 2024

II.- SECUENCIA DIDACTICA:

Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
disponernos a cantar el saludo, hacer la oracién, saber como estd el climay a
conocer las normas del aula.

III.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

Estandar de
aprendizaje:

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus
caracteristicas 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” “ ”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso

pocos’,
de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como
ayer” “hoy” o “manana”

"«

“antes o después”,

Competencia Capacidades Desempefio Criterios de | Evidencias Instrumento
evaluacién de
evaluacién
RESUELVE e Traduce cantidades a -Participa realizando el | -Participa  en | Registro
PROBLEMAS expresiones numéricas. conteo con su cuerpo, | equipo y de] de
material  concreto y | forma individual | observacién
DE Comunica su comprensién grdfico. cuando realizael
CANTIDAD" sobre los nimeros y las » conteo
. -Utiliza el conteo : -
operaciones. -Cuenta  objetos e | siguiendo las
hasta 10, en

Usa  estrategias vy
procedimientos de
estimacién y cdlculo.

situaciones cotidianas
en las que requiere
contar, empleando
material concreto o su
propio cuerpo.

identifica la tarjeta con
el simbolo que le
corresponde hasta el 10.

indicaciones que
se le da,
utilizando su
cuerpo, material
concreto(chapa
s) y grdfico.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
. Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Contamos del 1 al 10"

RECURSOS
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INICIO: Se dainicio ala actividad donde la maestray los nifios
recuerdan las normas del aula.

-Se les invita a los nifios a escuchar un video: Cancién del 1 al 10

La cancién del 1 al 10 | Parte 2 | Canciones infantiles | LittleBabyBum
https://youtu.be/Ij7XmmAWX54 ¢Sobre qué nos hablaba la cancién?
¢Qué estaba haciendo la nifia? ¢Ustedes saben contar igual que la nifia?
*El reto de hoy es: participar de juegos divertidos donde vamos a
contar del 1 al 10 con el cuerpo, material concreto y grafico pldstico.
*PROPOSITO:

Que los nifios cuenten del 1 al 10 y lo identifiquen jugando con material concreto y grafico pldstico.
DESARROLLO: i

Se invita a los estudiantes a participar, pero antes se recuerda los
acuerdos del aula, para poder realizar la actividad. oy
CUERPO: 3t2 ’
Se invita a los nifios a jugar en el aula o en el patio. i ‘ : T
https://youtu.be/9yGeb5R3r-DA?si=_ RWhz009997XCVTM Los estudiantes realizan el conteo con
sus dedos de las manos luego se moverdn de acuerdo a la cancién.

CONCRETO: Con chapas, cartilla de nimeros del 1 al 10 y una hoja en blanco para cada nifio.

- El juego se puede realizar en el suelo, los nifios sentados en dos columnas mirdndose y en
el centro la columna de chapas. La docente mostrara cada cartilla de nimeros empezando
en orden del 1 luego el 2.... Asi sucesivamente hasta el nimero 10y los nifios observaran el
ndmero y colocaran la cantidad de chapas que muestre la docente en el papel y la docente
corroborara si es la cantidad de chapas segln el humero mostrado.

- Luego la docente realizara el mismo juego, pero en forma desordenada para verificar si
estdn contando correctamente.

GRAFICO: Se entrega a los estudiantes una ficha donde observaran animalitos con sus
respectivos nimeros. Luego contara la cantidad y pintara.

CIERRE: Los nifios observan cémo les quedo su trabajo, luego se les felicita.

METACOGNICION: Al finalizar se les preguntard ¢Les gusté la actividad?, ¢Qué aprendimos hoy?
¢Cémo me senti realizar el trabajo?

IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

S

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS

vy

T T 0L T SV SR ST ZVITA A £

w¥



https://youtu.be/Ij7XmmAWX54
https://youtu.be/9yGe5R3r-DA?si=_RWhz0O9997XCVTM
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ACTIVIDAD: 07

"JUGAMOS CON LA SERIE NUMERICA DEL 1 AL 5
Y SU ESCRITURA"

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa Parroquial

Edad

Docente

Fecha

: "SAN VICENTE FERRER"
: 5 aflos

: Licet Carpio Siancas
: Martes de Junio de 2024

II.- SECUENCIA DIDACTICA:

Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
disponernos a cantar el saludo, hacer la oracién, saber como estd el climay a
conocer las normas del aula.

III.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

Estandar de
aprendizaje:

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus
caracteristicas 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: “mds que" “menos que".
Expresa el peso de los objetos “pesa mds", “"pesa menos” y el tiempo con nociones

temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o "mafiana”

uw

Competencia

Criterios de | Evidencias Instrumento

evaluacién de .
evaluacion

Capacidades Desempefio

RESUELVE
PROBLEMAS
DE
CANTIDAD"

-Participa realizando el | -Participa en | Registro
conteo con su cuerpo, | equipo y de| de
material  concreto y | forma individual | observacién
o Comunica su comprensién grdfico. cuando realizael

sobre los nimeros y las . conteo
-Utiliza el conteo

e Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

operaciones. -Cuenta  objetos e | siguiendo las
hasta 10, en I identifica la tarjeta con | indicaciones que

« Usa estrategias y | Sifuaciones cotidianas | o)  simbolo que le | sele da,
procedimientos de | en las que requiere | (orresponde hastael 10, | utilizando  su

contar, empleando
material concreto o su
propio cuerpo.

cuerpo, material
concreto(chapa
s) y grdfico.

estimacién y cdlculo.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:
e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.

. Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos con la serie numérica del 1 al 5"

RECURSOS
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INICIO: Se les invita a los estudiantes a observar un video de una
cancioén del 1 al 5
https://youtu.be/ECxsXHItBZA?si=5963dZEBsfgbheaS ¢Qué hemos
contado? Luego se les invita a ver un video acerca de la seriacién
https://youtu.be/GBy8WSG8igE?si=-GFcn4wrudMoWM|S ¢De qué
trata el video? ¢Seriacién de que hemos visto?

*El reto de hoy es: participar de juegos divertidos donde vamos a contar del 1 al 5 con el cuerpo,
material concretoy grafico pldstico.

*PROPOSITO:

Que los nifios cuenten del 1 al 10 y lo identifiquen jugando con material concreto y grafico pldstico.
¢Lo podremos hacer? Si podemos.

DESARROLLO:

Se invita a los estudiantes a jugary divertirnos, pero antes se repasa los acuerdos del aula.
CUERPO:

Se invita a Vicentito quien es un titere, y dice que se agrupen de 5 estudiantes. Luego se cuenta
12,345.

Vicentito dice que se agrupen de 5 de menor tfamafio a mayor tamatrio 1,2,3,4,5.

Vicentito dice que se agrupen de mayor tamafio a menor tamaiio5,4,3,2,1.

CONCRETO: La docente reparte material de diferentes tamaiios como cucharas, cucharones,
platos, tazas, aros, bloques légicos, fichas de nimeros, efc.

Luego le pide a cada grupo que lo ordene por tamafios de menor a mayory otro de mayor a menor.,
la docente va observando cémo van trabajando los equipos.

GRAFICO: La docente pega en la pizarra dos fichas para trabajar con los nifios.
Ficha 1

Completar los nimeros que faltan en la serie numérica. Se
pregunta ¢Quién esta antes del 2? ¢Quién esta después del 2?
Asi sucesivamente...

Ficha 2

- Para seriar ndmeros de menor a mayor 1 al 5.

- Para seriar nimeros de mayor a menor del 5 al 1.

* Luego los nifios trabajan su ficha de trabajo.

CIERRE: Los nifios observan cémo les quedo su trabajo, luego se
les felicita.

METACOGNICION: Al finalizar se les preguntard ¢Les qusté la actividad?, ¢Qué aprendimos hoy?
¢Cémo me senti realizar el trabajo?

Complata tos nimeres qua e fallam of quacndls- C 0 )

IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

S

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS

Wy, Wy,
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https://youtu.be/ECxsXHItBZA?si=5gG3dZE5sfqbheaS
https://youtu.be/GBy8WSG8igE?si=-GFcn4wrudMoWMjS
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Agregar

F ACTIVIDAD: 08

Habia Agrego Ahora tengo

"JUGAMOS A AGREGAR" ®® \'7070' ccco i
o0 || o | 000 |

=0+0-0P

I. DATOS INFORMATIVOS %

Institucion Educativa Parroquial  : "SAN VICENTE FERRER"

Edad : b afios )

Docente : Licet Carpio Siancas i‘
Fecha : Martes de Junio de 2024 . .

II.- SECUENCIA DIDACTICA:

Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
disponernos a cantar el saludo, hacer la oracién, saber como estd el climay a
conocer las normas del aula.

III.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

Estdndar de Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus
caracteristicas 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: “mds que" “menos que".
Expresa el peso de los objetos “pesa mds", “pesa menos” y el tiempo con nociones

temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o “mafiana”

aprendizaje:

uw

Competencia Capacidades Desempeiio Criterios de | Evidencias Instrumento
evaluacion de
evaluacién
RESUELVE * Traduce cantidades a -Participa realizando el | -Participa en equipo y | Registro

-Utiliza el conteo

expresiones numéricas. conteo con su cuerpo, | de forma individual | de

PROBLEMAS
hasta 10, en] material concreto y | cuando realiza el | observacién
BE o Comunica su comprensién | situaciones gradfico. conteo siguiendo las
CANTIDAD" sobre los nimeros y las | cotidianas en las indicaciones que se le
operaciones. que requiere | -Cuenta objetos e da, utilizando  su
contar, empleando | identifica la tarjeta ] cuerpo, material

e Usa  estrategias y | material concreto | con el simbolo que le | concreto(chapas) y

procedimientos de] o su propio | corresponde hasta el | grdfico.

estimacién y cdlculo. cuerpo. 10.

w¥

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.

g
. Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “"Jugamos a agregar” RECURSOS
INICIO: Se relnen en el aulala docente y los nifios establecen F—m
normas para realizar las actividades en orden respetando los E i
cherdos. Habia Agrego . Ahora tengo IMAGENES
La docente muestra una caja tapada y dentro la caja hay una canasta ~ ®® ’ o o 0000
de manzanas, luego la docente les dice a los estudiantes, que serd, i . ' | 000 |
que serd, que serd lo que tengo aca, yo no se, yo no se, muy prontolo O + 0 = 0 RECURSOS
sabre. Entonces la docente invita a cada nifio a que descubra lo que
hay dentro de la caja. Luego que termine de sacar todos los implementos de la caja la maestra HUMANOS
ensefia la canasta con 2 manzanas y luego les dice a los estudiantes que una mama le pidié 5
manzana: la docente pregunta: ¢Qué pueden hacer para que la canasta tenga 5 manzanas? Los
estudiantes responden y asi vamos jugando con los estudiantes.
Luego se les invita a ver un video ¢De qué trata el video? ¢Seriacién de que hemos visto? VIDEOS
https://youtu.be/fGbThHGIVY?si=VI8hLE29CunWzNNQ EDUCATIVO
*El reto de hoy es: participar de juegos divertidos donde vamos a contar del 1 al 5 con el cuerpo,
material concretoy grafico pldstico. s
*PROPOSITO:
El propésito del dia es que los nifios jueguen a agregar. ¢Lo podremos hacer? Si podemos.
DESARROLLO: FICHAS DE
CUERPO: TRABAJO
La docente presenta a los estudiantes un dado para empezar a jugar, primero deben de hacer 2
equipos segun la cantidad de estudiantes, luego la docente tira el dado y se agrupan de acuerdo al
ndmero que salid. Y asi sucesivamente. ¢Qué hemos realizado al tirar el dado? Los estudiantes PLUMONES
responden.
CONCRETO: Pedimos a los nifios regresar a sus equipos, para esto la docente le entrega un dibujo
de la mariquita, bolitas negras, pizarra, plumones y borrador, luego la docente con ayuda de un CRAYOLAS

estudiante debe colocar las bolitas negras a lado de la mariquita segtn el ndmero que salié. Y asi
siguen el mismo procedimiento. Finalmente, la docente pregunta: {Cudntos hay en total después de
agregar las manchitas en la mariquita? Los estudiantes deben verificar y colocar el numero segtn
la cantidad de bolitas que hay.

GRAFICO:

Invitamos a los nifios a realizar una ficha de trabajo y pegarlo en su cuaderno.

CIERRE: Los nifios observan cémo les quedo su trabajo, luego se les felicita.

METACOGNICION: Al finalizar se les preguntard ¢Les qusté la actividad?, (Qué aprendimos hoy?
¢Cémo me senti realizar el trabajo?
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https://youtu.be/fGbTbHfGlVY?si=Vf8hLE29CunWzNNQ

ACTIVIDAD: 09

"JUGAMOS A AGREGAR Y QUITAR"

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa Parroquial

Edad

Docente

Fecha

: "SAN VICENTE FERRER"
: 5 aflos

: Licet Carpio Siancas
: Viernes de Junio de 2024

II.- SECUENCIA DIDACTICA:

Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
disponernos a cantar el saludo, hacer la oracién, saber como estd el climay a
conocer las normas del aula.

III.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

Estandar de
aprendizaje:

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segtn sus caracteristicas
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: "mds que" "menos que". Expresa el peso de los objetos "pesa mds”,

"pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy" o
“mafiana”
Competencia Capacidades Desempefio Criterios de | Evidencias Instrument
evaluacion o de
evaluacion
RESUELVE * Traduce cantidades a -Los nifios aprenden a | -Realizan una | Registro
PROBLEMAS expresiones numéricas. agregar  mediante el | hoja de | de
juego. aplicacién. observacién.
DE e Comunica su comprensién
CANTIDAD" sobre los nimeros y las -Agrega y quita objetos a

operaciohes. -Utiliza el conteo en | través de juegos.

situaciones cotidianas

e Usa  estrafegias  y | en las que requiere

procedimientos de

juntar, agregar o
estimacién y cdlculo. quitar  hasta  cinco
objetos.

»
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

e (Gestiona de manera auténoma sus aprendizajes.
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

4 NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos a agregar y quitar” RECURSOS
& "= | INICIO: Se relnen en el aula la docente y los nifios, establecen normas para realizar la actividad ’
- y trabajar respetando los acuerdos. 3 2
‘ Se invita a los nifios a realizar algunos juegos muy divertidos. IMAGENES @
*PROPOSITO:
§ Que los nifios cuenten del 1 al 10 y lo identifiquen jugando con material concreto y grafico pldstico. )
4 - RECURSOS
Q’; ¢Lo podremos hacer? Si podemos. El dia de hoy los nifios jugaran a agregar o quitar diversos objetos ,

( hasta el 5 HUMANOS ‘;'
DESARROLLO: “

t Se invita a los estudiantes a jugary divertirnos. VIDEOS )

f| CUERPO: ’
@ El juego de las sillas EDUCATIVO
:’_ Se jugard en equipo, contamos hasta 5 nifios y 6 sillas. Vamos quitando las sillas cada vez que pare
N la misica ¢Qué sucede? Todos los nifios deben participar. s ’
El juego del trencito y
. Formamos trencito de 2 nifios cada uno. Va avanzando y van subiendo pasajeros en diversas @

* estaciones. Cuando llegamos a 5, deben ir bajando algunos pasajeros por que “ya se llend”. FICHAS DE )
Preguntamos a los nifios cuantos deben bajar o subir para llegar a 5 pasajeros por cada tren.

e TRABAJO _,
R CONCRETO:

( Cada equipo recibird diversos materiales y una canasta. La maestra va indicando cuantos objetos _".
debemos agregar o quitar para llegar a 5 elementos. Se debe realizar la actividad por lo menos 5 PLUMONES >
veces. Se debe verificar que todos los nifios participen.

@ eR ¥y B

- f,;:g%};:} +~é =3
@ GRAFICO Y SIMBOLICO: Los nifios realizan en sus cuadernos sus {;:5'- o VO {“5— CRAYOLAS )
4 dibujos de forma libre, representando lo que han realizado. Dentro “m o
"- del dibujo deben escribir los nimeros relaciondndolos a su dibujo m +mf‘ = ’
. “me gusta jugar al tren, éramos tres nifios y luego fuimos 5". ‘}W*’H = 2
.. Invitamos a los nifios a realizar una ficha de trabajo y pegarla en su ’h +"M = m
cuaderno. 7 >
CIERRE: Los nifios observan cémo les quedo su trabajo, luego se les N » N N.‘: )
ici N by '
4d Felicite: - , a2, &
Q"‘- METACOGNICION: Al finalizar se les preguntard ¢Les gusté la -ig—s %g,* =
«| actividad?, ¢Qué aprendimos hoy? ¢Cémo me senti realizar el = = _\..
( trabajo?> ~,
| Symf.,\@ e )
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“"Me divierto usando nociones espaciales”

ACTIVIDAD:

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa Parroquial

Edad

Docente

Fecha

10

: "SAN VICENTE FERRER"
: 5 aflos

: Licet Carpio Siancas
: Lunes de mayo de 2024

II.- SECUENCIA DIDACTICA:
Se recibe a los nifios con mucha alegria, se invita a ingresar al aula para
disponernos a cantar el saludo, hacer la oracién, saber como estd el climay a

conocer las normas del aula.

III.- PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: MATEMATICA

mm %‘\&‘A" 0 *m W\g\ﬂ.’ n mﬁ %&\ﬂ,’ (i
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Estandar de

aprendizaje:

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa

la ubicacion de personas en relacién a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de

desplazamientos “hacia adelante, hacia atrds”, “hacia un lado, hacia el otro”.

Asi también expresa la

comparacion de la longitud de dos objetos:” es mds largo que”, “es mds corto que”. Emplea estrategias para

resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

espacio.

relaciones que establecen
entre su cuerpo, el espacio y
objetos que hay en el
entorno.

hacia el otro

Competencia Capacidades Desempefio Criterios  de | Evidencias | Instrumento de
evaluacion evaluacién
Resuelve Modela objetos con | Establece relaciones | -Establece Clasifica Registro
problemas de formas geométricas || espaciales al orientar sus relaciones objetos de observacion
forma, y sus | movimientos y acciones al | espaciales al | grandes y
movimiento y ‘rransffarmamones. de;pluzarsz, ‘ublcarSe y de;plazarsa y | pequefios
L, Comunica su | ubicar objetos en | ubicarse. Modela  con

localizacién. comprensién  sobre | situaciones cotidianas. Las | -Ubica objetos y | plastilina

las formas y | expresa con su cuerpo o] las expresa | objetos

relaciones algunas palabras como cerca | “cerca de, lejos | grandes y

geométricas. de, lejos de, a lado de, | de, a lado de, | pequefios.

Usa estrategias y | hacia delante, hacia atrds, | hacia  delante,

procedimientos para | hacia un lado, hacia el otro | hacia atrds,

orientar en el | lado, que muestran las | hacia un lado,

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:
. Gestiona de manera autonoma sus aprendizajes.
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MOMENTOS O SECUENCIA DIDACTICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: "Me divierto usando nociones espaciales”

RECURSOS
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INICIO: Se relnen en el aula la docente y los nifios, establecen normas para realizar la actividad
y trabajar respetando los acuerdos.

Se les invita a escuchar la cancién

https://youtu.be/1cFQmnh4P j42si=7BL19ysX9PUXIrv2

¢Qué les parecio la cancién? ¢Quiénes movian su cuerpo?¢Que decia la cancién? Lo puedes hacer
iAplausos!

Se invita a los nifios a realizar algunos juegos muy divertidos.

*PROPOSITO:

Van a establecer nociones espaciales desplazarse con su cuerpo, con los objetos y luego lo

expresaran con algunas palabras.

DESARROLLO:

Se se realizan desplazamientos que los nifios indicaron y se demuestra ast, gguueron una buena o
mala indicacién, es importante que se expresen las nociones —

correctas.

CUERPO:

Juegan a seguir indicaciones con la siguiente cancién
https://youtu.be/esnLabyGdFs?si=nf7gyoKs6OJeIfdH Se
felicita a los nifios por su trabajo.

CONCRETO:
Ahora saco mi mufieco de peluche,una cajay un plato de plastico que
me ayudara a trabajar las canciones con esta cancion aprendiendo
con yaya las nociones espaciales.

https://youtu.be/u 3UzBKDOrk?sizo3nE80zjkAMYpsd|

GRAFICO Y SIMBOLICO: Conimdgenes que la docente tiene preparado les indica a los nifios que
expresen a donde lo van a colocar, si adelante, si hacia atrds, a un lado o hacia el otro lado, cerca
de, lejos de,

Finalmente realizan la ficha de trabajo.

CIERRE: Los nifios observan cémo les quedo su trabajo, luego se les felicita.

METACOGNICION: Al finalizar se les preguntard ¢Les gusté la actividad?, (Qué aprendimos hoy?
¢Cémo me senti realizar el trabajo?

IMAGENES

RECURSOS

HUMANOS

VIDEOS

EDUCATIVO

)

FICHAS DE

TRABAJO

PLUMONES

CRAYOLAS

:ﬁj N



https://youtu.be/1cFQmnh4Pj4?si=7BL19ysX9PUXlrv2
https://youtu.be/esnLabyGdFs?si=nf7gyoKsGOJeIfdH
https://youtu.be/u_3UzBKD0rk?si=o3nE80zjkAMYpsdl
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