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RESUMEN

La investigacion que lleva por titulo: “ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL
DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS EN NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E.l. N°214 SAN ANTONIO, CUSC0-2023”, cuyo objetivo fue
precisar como influyen las actividades ludicas en las competencias matematicas
en los nifios de 4 afos del aula azul.

La metodologia fue de enfoque cuantitativo de tipo aplicada, siendo asi de
alcance explicativo, de disefio pre experimental, la poblacion estaba constituida
por 65 nifios, teniendo como muestra 22 nifios, seleccionada mediante un
muestreo no probabilistico. Para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de
observacion y un instrumento de lista de cotejos. Los resultados mas relevantes,
nos muestran que en el pre test el 45% de los nifilos se encontraban en un nivel
de proceso, en tanto el 36% se encontraban en un nivel de inicio; por otra parte,
en el pos test el 91% de nifios obtuvieron un nivel de logro destacado, asimismo,
el 9% obtuvo un nivel de proceso logrado. Llegando a la conclusion que al
obtener un valor de sig=0,000<0,05 por lo que se acepto la Hipdétesis alterna;
concluyéndose que, las actividades ludicas influyen significativamente en la
resolucion de competencias matematicas en nifios de 4 afos.

Palabras clave: Actividades ludicas, competencias matematicas,

resolucién de problemas.



ABSTRAC

The research entitled: “PLUS ACTIVITIES FOR THE DEVELOPMENT OF
MATHEMATICAL SKILLS IN 4 YEAR OLD CHILDREN OF THE I.E.l. N°214 SAN
ANTONIO, CUSCO0-2023", whose objective was to specify how recreational
activities influence mathematical skills in 4-year-old children in the blue
classroom.

The methodology had a quantitative approach, of an applied type, with an
explanatory scope and a pre-experimental design. The population consisted of
65 children, with 22 children as a sample, selected through non-probabilistic
sampling. For data collection, the observation technique and a checklist
instrument were used. The most relevant results show us that in the pre-test 45%
of the children were at a process level, while 36% were at a beginning level; On
the other hand, in the post-test, 91% of children obtained an outstanding level of
achievement, likewise, 9% obtained an achieved process level. Coming to the
conclusion that by obtaining a value of sig=0.000<0.05, the alternative hypothesis
was accepted; concluding that recreational activities “significantly influence the
resolution of mathematical skills in 4-year-old children.

Keywords: Playful activities, mathematical skills, problem solving.
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CAPITULO | - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

Los nifios y las nifias necesitan del juego para relacionarse entre ellos, y con su
medio que le rodean en un determinado contexto sociocultural; muchas veces se percibe
en el aula actividades rutinarias lo cual no propicia retos en los procesos de ensefianzas
y aprendizajes de las matematicas.

Cuenca et al(2023) (parr. 1), en su articulo, “percepciones y retos en el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de primer afio del BGU en post pandemia Covid-19”
“Los resultados del estudio revelaron que los estudiantes enfrentan varios desafios en el
aprendizaje de las matematicas después de la pandemia, incluyendo la falta de
interaccién cara a cara con los profesores y companeros”, los estudiantes entraron en el
estrés y la ansiedad, debemos de considerar la necesidad de flexibilizar en la educacion.
La investigacion destaca la importancia de una adaptacion agil para la nueva normalidad,
si se quiere tener éxito en el mundo educativo actual. Los profesores deben desempefiar
un papel clave en el disefio de soluciones de ensefianza innovadoras.

Guerra et al( 2019), (p18) en su tesis titulado “El juego en el desarrollo del
pensamiento matematico en nifios y nifias de cinco afios de la institucion educativa inicial
n° 423 “virgen maria”, Yarinacocha — 2018”, menciona que el pensamiento matematico
de los nifios nifias, se hace indispensable al hacer uso de juegos lo que comprueba que
en los primeros afios de vida, el nifio atraviesa por diferentes etapas, donde proporciona
su desarrollo cognoscitivo alcanzando enormes progresos en el area de matematicas y
las otras areas, por ello es primordial incentivar esos progresos en los nifios , de tal
forma que las matematicas se conviertan en un area donde la ludica y la didactica, son
la base fundamental esto sirve de eje principal para todo su proceso posterior, donde se
inicia su desarrollo de habilidades y destrezas, que luego pasaran a interiorizarse,
asimilarse y comprenderse de manera mas compleja, cuando este empiece su
preparacion escolar..

En la institucién educativa publica de educacién Inicial N° 214 de San Antonio,
del distrito de San Sebastian, provincia del Cusco departamento Cusco se puede

distinguir que los conocimientos matematicos, referidos a cantidad, forma, movimiento y
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localizacion no desarrollan de manera adecuada las competencias matematicas a falta
de materiales didacticos y se observo que las docentes no aplicaban estrategias ludicas
solo aplicaban fichas de trabajo, viéndose esto notable que los nifios y nifias tenian
aprendizaje pasivo, por esta razon se abordo realizar este tema de investigacion de como
mejorar las competencias matematicas de manera lidica en el ciclo Il ya que es muy

importante en la primera etapa pre escolar.

1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general

¢Como influyen las actividades ludicas en la resolucion de competencias
matematicas en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial de N° 214 de San
Antonio, Cusco, 20237

1.2.2. Problemas especificos
— ¢Como las actividades ladicas influyen en el desarrollo de la resolucion de
problemas de cantidad, en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
de N° 214 de San Antonio, Cusco, 2023?
— ¢Como las actividades ladicas influyen en el desarrollo de resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion, en los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023?

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo general

Evaluar si las actividades Iudicas influyen en las competencias matematicas, en
los nifios de 4 afios azul de la Institucion Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco,
2023.

1.3.2. Objetivos especificos
— Determinar lainfluencia de las actividades ludicas en el desarrollo de la resolucion
de problemas de cantidad, en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial
de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023.
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— Determinar lainfluencia de “las actividades ludicas en el desarrollo de la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacién, en nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa Inicial de N° 214” San Antonio, Cusco, 2023.

1.4. Justificacion e importancia del estudio

Las razones por las que elegimos este estudio se explican a través de la
notoriedad de aprendizajes del desarrollo de las competencias matematicas en el aula.
Sin embargo, la importancia de los juegos expresados en actividades ludicas que
realizamos, ejercita destrezas, habilidades cognitivas y afectivas, con el propdsito de
fortalecer en el desarrollo de sus capacidades matematicos. Por lo cual, es un desafio
para las resoluciones de problemas en los menores.
1.4.1. Conveniencia

La investigacion fue considerada conveniente debido a la necesidad de abordar
un aspecto clave en el desarrollo educativo de los nifios en la etapa inicial: el
fortalecimiento de las competencias matematicas a traveés de actividades ludicas. Este
enfoque permitio explorar nuevas estrategias que favorecieran la comprension de
conceptos matematicos, mejorando las habilidades en un contexto de socializacion. La
implementacion de actividades ludicas como herramienta pedagogica fue pertinente, ya
gue favorece el aprendizaje activo y motivador, especialmente en nifios de 4 afios,
contribuyendo al cambio de actitud hacia las matematicas y a la resolucion de problemas
de forma mas interactiva y significativa.
1.4.2. Relevancia social

La relevancia social de este estudio radica en el impacto que las actividades
ludicas pueden tener en el aprendizaje temprano de las matematicas, fundamental para
el desarrollo cognitivo de los nifios. Las matematicas juegan un papel crucial en el
aprendizaje de los nifios desde la infancia, este trabajo de investigacion subrayo la
importancia de generar un ambiente propicio para aprender jugando. Ademas, al aplicar
esta metodologia en la I.E.I N° 214 San Antonio en Cusco, se contribuyé al desarrollo de
competencias que son esenciales para el éxito académico futuro de los nifios. La mejora
en las competencias matematicas influye directamente en su desempefio escolar y en

su preparacion para enfrentar futuros desafios educativos.
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1.4.3. Valor teorico

La investigacion reside en su contribucion al campo de la educacion inicial y el
desarrollo de competencias matematicas. Este estudio enriquecio la comprension como
las actividades ludicas pueden incidir en el aprendizaje de conceptos matematicos en la
primera infancia, proporcionando evidencia sobre su efectividad. A través de la
implementacion de actividades Iudicas, la investigacion aportd al conocimiento de nuevas
formas de representar conceptos matematicos, integrando las teorias del aprendizaje y
el juego. Ademas, fortalecio la idea de que el entorno educativo debe ser flexible y
adaptado a las necesidades de los nifios, favoreciendo el aprendizaje activo a través de
la experiencia directa.
1.4.4. Implicancias précticas

Las implicancias practicas de esta investigacion fueron significativas tanto para el
ambito educativo como para la mejora en la ensefianza de las matematicas en educacion
inicial. Los resultados obtenidos mostraron que las actividades ludicas pueden ser un
recurso didactico efectivo para fomentar el aprendizaje de conceptos matematicos de
manera creativa y dinamica. La implementacion de estas actividades en el aula de la I.E.
N° 214 San Antonio demostré como los docentes pueden incorporar el juego en el
proceso de ensefianza como aprendizaje, facilitando la comprensién de conceptos
complejos y promoviendo a los nifios a participar activamente. Ademas, las estrategias
desarrolladas durante el estudio ofrecieron a los docentes herramientas practicas para

enriquecer su labor pedagogica y mejorar el rendimiento de los estudiantes.

1.5. Delimitaciéon de la investigacion
1.5.1. Espacial

La investigacion se realizo en la Institucién Educativa Inicial N° 214 San Antonio,
ubicada en el distrito de San Sebastian, provincia y region de Cusco. Este espacio fue
seleccionado debido a su enfoque del desarrollo de competencias matematicas en los
nifos de 4 afios azul. La muestra de estudio estuvo conformada por los estudiantes del
aula correspondiente, permitiendo observar y analizar el impacto de las actividades
ludicas en el desarrollo de las habilidades matematicas en un contexto escolar real. La

eleccion de esta institucion estuvo basada en su accesibilidad, la disponibilidad para
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implementar las actividades ludicas y el perfil educativo de los nifios, quienes estaban en
proceso de consolidar sus competencias matematicas.
1.5.2. Temporal

La investigacion se elabor6 durante el periodo académico 2023, en el cual se
implementaron las actividades ludicas durante un ciclo de sesiones programadas a lo
largo de un trimestre. La delimitacion temporal permitié realizar una observacion
detallada y evaluar el progreso de las competencias matematicas de los nifios a lo largo
del tiempo. Este marco temporal fue adecuado para determinar el impacto inmediato de
las actividades ludicas y observar posibles cambios en el desempefio de los estudiantes
en un tiempo relativamente corto, propio del ciclo académico del nivel inicial.
1.5.3. Social

La delimitacion social de esta investigacion se centré en los nifios de 4 afios que

forman parte de la muestra de estudio, pertenecientes a la Institucion Educativa Inicial
N° 214 San Antonio. La investigacion no considerd otros grupos de nifios de diferentes
edades o instituciones, ya que se focalizo en el impacto de las actividades ludicas sobre
las competencias matematicas de este grupo especifico en un contexto de educacion
inicial. El estudio se desarroll6 en un entorno social caracterizado por una diversidad
cultural y socioeconomica, lo que permitio examinar como estos factores pueden influir
en el aprendizaje y desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes.
Ademas, se excluyo el trabajo con los docentes y otros actores sociales fuera del ambito
educativo directo, concentrandose Unicamente en los nifios.
1.6. Limitaciones de la investigacion
- Dentro de las limitaciones halladas a lo largo del estudio de la investigacion, se tiene,
gue fue dificil el acceso a la informacién respecto a la bibliografia para las variables de
estudio.
- Otra de nuestras limitaciones es auto educarnos y el tiempo fue muy limitante para

realizar el estudio de investigacion.
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CAPITULO Il = MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Internacionales

Como primera investigacion internacionales se tiene que, como objetivo,
identificar los efectos del juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje en el
curso de mateméticas para nifios.

Segun Pozo (2022), (p. 18) en su tesis titulado “Actividades ladicas como
estrategia de ensefianza aprendizaje en el &rea de mateméticas para mejorar la
capacidad de contar”, las actividades ludicas son muy relevantes dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje la intencion es que el estudiante trabaje
utilizando sus sentidos y a su vez aprenda y comprenda sobre las actividades
lidicas asi identificando dos tipos de juego: el juego libre y el juego dirigida
siendo asi las mas utilizadas por los docente ya que por medio de esta, el
estudiante puede trabajar manipulando el mismo, para luego desarrollar su
capacidad intelectual haciendo del aprendizaje un conocimiento permanente, el
docente debe aplicar actividades ladicas que incluya material fisico o concreto
que el estudiante puedas manipular dentro de la clase para que vaya
desarrollando su creatividad, habilidades y capacidades al momento del
aprendizaje de las matematicas para su mejor rendimiento académico. Lo cual
cambia la ensefianza tradicional rigido y memoristico por un modelo mucho mas
flexible y resolutivo, donde los espacios son mas amigables para el estudiante
gue le permitan deducir los conceptos, validarlos e interiorizarlos para los logros
de estos objetivos por tanto debe tener una comunicacion asertiva.

Camargo (2020), (p. 52-53) en su investigacion titulada “Influencia de la
ltdica en el desarrollo del pensamiento |6gico matematico”, tuvo como propasito
desarrollar una propuesta metodologica destinada a mejorar el pensamiento
l6gico-matematico en los estudiantes de primer grado de Educacién Primaria en
la institucion. En cuanto a la metodologia, se adopté un enfoque cualitativo y se
utiliz6 el método hermenéutico-interpretativo, trabajando con una muestra
compuesta por 2 docentes y 49 estudiantes. Para la recoleccion de datos, se
emplearon  diversas técnicas e instrumentos, como, encuestas
semiestructuradas y fichas de observacion a los docentes, y estudiantes. Los

hallazgos indicaron que los docentes utilizan poco material ludico en sus clases
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de matematicas, lo que sugiere una inclinacién hacia métodos tradicionales en
su practica educativa. Como resultado, se disefié una propuesta para ofrecer a
los docentes nuevas herramientas ludicas, con el fin de enriquecer las
metodologias de ensefianzas-aprendizajes en el ambito de las mateméticas.

Quintero (2022), en su tesis “Actividades ludicas para fortalecer el
pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de grado quinto”, se propuso
investigar de qué manera las actividades ludicas refuerzan el pensamiento
l6gico-matematico en los estudiantes. En términos de metodologia, se adopt6 un
enfoque mixto, que incluyd entrevistas semiestructuradas para entender las
percepciones de los docentes en el contexto actual de la institucion.
Paralelamente, se exploraron alternativas Iudicas para activar los procesos de
aprendizaje en el aula, considerando el bajo rendimiento que tipicamente se
reporta al finalizar el periodo escolar.

El autor llego a la conclusion de que, inicialmente los docentes reconocen
la importancia y las oportunidades significativas que ofrece la incorporacion de
la ludica en la ensefanza de las matematicas. Sin embargo, cuando se trata de
llevar estas ideas a la practica en el aula, a menudo no se concretan, ya que los
docentes no estructuran sus clases en torno a estas actividades. No se puede
afirmar que los docentes eviten utilizar estas alternativas por razones
personales; mas bien, hay multiples factores que influyen en esta situacion. En
esta institucion en particular, la falta de interés en la ladica se atribuye a la
insuficiencia de materiales didacticos, lo que complica la implementacién de
actividades ludicas, ya que no hay recursos adecuados para todos los

estudiantes y los que existen no estan en buenas condiciones. (pp. 1,10)

2.1.2. Nacionales

Rojas (2019), (p. 15) en su investigacion titulada “juego ludico matematico
en el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en nifios de 5 afios
de lal.E.l. N2676 SAN MARTIN DE PORRAS- AMAY” “plantea como establecer
la relacion entre el juego ludico matematico y el desarrollo de competencias y
capacidades matematicas, el trabajo contribuye a ampliar los conocimientos

sobre las variables Juego Iudico matematico y competencias matematicas”.
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Montero (2015), en su tesis “El juego como Estrategia Didactica para
Desarrollar Competencias Mateméticas en nifios de 4 afios del Nivel Inicial”,
plante6 como objetivo general crear estrategias didacticas orientadas a potenciar
y dar mejoras a las competencias mateméticas. Asi, se incorporan aspectos
como clasificaciones, correspondencias y comparaciones para resolver
problemas matematicos que resultan factibles y esenciales, su justifica la
propuesta de juegos como una estrategia eficiente que orienta al docente y a los
nifios a tener en cuenta la contextualizacion de resolucién de problemas. (p. 13)

Aponte (2022), (p. 15) manifiesta en su tesis “Propuesta pedagdgica sobre
la enseflanza de las formas geométricas, basada en un Enfoque Realista de la
Matematica, para nifios de 4 afios”. este enfoque responde a las necesidades de
poder vincular las formas a las vivencias de los nifios. Es decir, con el empleo de
diversas estrategias, se permite responder como a partir de la manipulacion de
formas tridimensionales el nifio o nifia sitla la representacion de las figuras
bidimensionales. De esta manera, las experiencias propias de la realidad en una
perspectiva influyen en la imaginacion y creatividad del nifio; asi como, en la

propuesta de aprendizajes significativos.

2.1.3. Locales

Huallpa (2019). Argumenta en su investigacion titulada “Situaciones
lidicas para mejorar competencias de matematica en el Il Ciclo de Educacion
Inicial N° 560 Sicuani, Canchis, Cusco, 2018, “las ludicas en el desarrollo de
actividades matematicas es un excelente recurso para aprender saber resolver
las situaciones problematicas que se presenta, una valiosa herramienta
pedagdgica para que se inicien en la adquisicién de nociones basicas” potenciar
las competencias para resolver problemas de cantidad, forma, movimiento y
localizacion, considerando las situaciones ludicas, donde el juego se convierte
en una herramienta estratégica para los nifios de 4 afios de la seccion “A”. Este
estudio se enmarca dentro de una investigacién experimental, ya que los datos
se obtuvieron a partir del proyecto implementado en la institucion educativa con
estudiantes del Ciclo Il, especificamente con nifios y nifias de 4 afios de la
seccion mencionada, seleccionados de manera intencionada. Se elaboraron los
instrumentos necesarios, tales como fichas de observacion como fichas de

aplicacién. Para sacar los andlisis de datos recolectados, se utilizaron MS Excel
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y SPSSv21, que permitieron realizar andlisis estadisticos y pruebas de hipotesis.
(p. 3, 17-28)

Tapia (2021), en su Tesis Titulado “Aplicacion de material educativo
concreto para el desarrollo de competencias matematicas en los nifios de 5 afios
“B” de la Institucién Educativa “Luis Vallejos Santoni” cusco — 20197, el propdsito
del autor fue mejorar el desarrollo de las competencias mateméaticas esperadas
a través de implementacion de materiales educativos concretos para los
estudiantes de 5 afios “B” de la Institucion Educativa Luis Vallejos Santoni-
Cusco-2019; con lo que propone fortalecer el aprendizaje de los nifios con
material educativo concreto ya que con estos materiales didacticos se facilitara
el proceso de ensefianza - aprendizaje de los nifios. La presente investigacion
se realiza bajo el enfoque cuantitativo, es del tipo experimental, nivel aplicativo
descriptivo, el tamafio de la muestra de estudio es de 24 nifios y nifias, como
instrumento de recoleccion de datos se utilizo la prueba de ejecucion, con el
proposito de conocer los resultados estadisticos del pre y post test.

En cuanto a la mejora del aprendizaje y el desarrollo de la creatividad el
orden en general, todo este proceso de ensefianza aprendizaje de los distintos
componentes del area; genera mayor interés en los nifios y nifias, optimizando
el anclaje de los saberes previos con los huevos conocimientos. sistematizados.
Con la implementacion del material educativo concreto, referidos todos a la

mejora de las capacidades matematicas. (p. 2)
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2.2. Bases teérico-cientificas

2.2.1. Actividades ludicas

Tripero (2011), afirma que Vygotsky (1896-1934) “otorgd al juego, como
instrumento y recurso socio-cultural, el papel gozoso de ser un elemento
impulsor del desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de las funciones
superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria”.

(parr. 1)

Cabe mencionar que los juegos son actividades ludicas espontaneas que
da lugar a socializaciones creativas que propician del desarrollo integral del nifio,
sobre todo, en el aspectos emocional, fisico, social e intelectual, beneficiando la
observacion y la reflexion y al mismo tiempo fortaleciendo su autoestima y
desarrollo de su personalidad. Cuando produce el intercambio ladico asume
distintos roles en su vida cotidiana lo que genera el desarrollo de habilidades
efectivas y comunicativas.

Asimismo, es relevante sefialar que las actividades ludicas en los
procesos educativos facilitan el aprendizaje de los conceptos; es decir, son
muchas las necesidades y situaciones que afrontan los nifios y nifias durante
periodo, por ello las actividades ludicas les permiten desarrollar las diferentes
habilidades fisicas, psicolégicas y sociales. Entre ellas, habilidades para
diferenciar objetos, cantidades, colores, formas, e identificar espacios y

longitudes para relacionarse entre ellos.

2.2.1.1 Definicion de ludica

Putton (2021), en su articulo titulada “la importancia del juego en el
proceso de ensefianza - aprendizaje en la educacion de la primera infancia”, es
de suma importancia en el desarrollo de nifio. “Lo ludico consiste en involucrar
al niflo, dedicarse a lo real, lo material, tocar, desplazar, ensamblar y desmontar.
Su objetivo propiamente satisfacer el funcionamiento del juego, considerada de

gran relevancia, ya que ayuda en la cognicion y facilita el aprendizaje”. (parr. 3).

Miranda (2023), menciona sobre la “importancia de la ludica en la
educacion inicial para un desarrollo integral”’, en definitiva, la ladica en el nivel

inicial, segun la afinidad con el juego, ayuda a la comprensién de las nociones
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matemadticas, la representacion de la simbologia y la resolucién de problemas.
Es asi como se aporta a los procesos de atencién y fortalecimiento de los
sentidos, percepcién viso auditiva, de los colores; asimismo, del reconocimiento

de las formas

2.2.1.2 Actividades psicomotrices

Cano.(2023), en su blog titulada “Actividades para el desarrollo
psicomotriz infantil” menciona sobre la psicomotricidad como un instrumento (til
para ayudar al desarrollo de cuerpo y mente de los nifios y nifias que también
desarrollan sus movimientos corporales, fomentando las relaciones entre nifios
y la ves ayuda a mejorar sus emociones lo cual favorece al desarrollo global del
nifio y nifla. En conclusion, la psicomotricidad se refiere al nivel al desarrollo del
sistema nervioso central como principal regulador de los movimientos
voluntarios, cognitivo y emocional. Ello engloba todos los factores psicologicos y
fisicos involucrados en el desarrollo infantil, que regulan la evolucion y el

crecimiento de los nifios y nifas.

2.2.1.3 Actividades cognitivas

Herrera Clavero,(2003). menciona sobre “Las habilidades cognitivas son
entendidas como operaciones y procedimientos que puede usar el estudiante
para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimientos y ejecucion”
Es el eje central en el proceso educativo. En la etapa de la infancia, la evolucion
de las capacidades intelectuales se manifiesta de manera fluida; por eso, los
procesos mentales mediante las percepciones, atenciones, memorias, Yy
procesos complejos, permiten al nifio obtener el conocimiento del mundo. Es
importante destacar que los procesos del desarrollo se expresan de manera
particular en cada uno y dependen de factores del entorno y experiencias de los

aprendizajes.

2.2.1.4 Actividades sociales
La educacion, como uno de los ejes esenciales de la sociedad, es fundamental
para contribuir a que los sujetos se desarrollen e integren plenamente en el

contexto en que viven.
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Guzman (2011) menciona que el ser humano es innato, lo que define como
competencias o habilidades; que conllevan el manejo de reglas como un
conjunto ordenado y sistematico que nos permite desenvolvernos con soltura en
un entorno determinado. Estas son normas o practicas culturales establecidas
en contextos concretos variados de acuerdo con su significado y sentido de
pertenencia e identidad personal o colectiva.

En la educacién infantil, las habilidades sociales basicas se visibilizan
mediante situaciones de juego con otras nifias y nifios, cuando piden o
comparten juguetes. Por otro lado, cuando se advierte que pasan de juegos
individuales a juegos de cooperacién, se perciben conductas de cooperacion.
Ademas, estas actividades, en el ambito educativo, les concede el inicio de
relaciones de amistad con otros nifios; es decir, el saludo, la despedida, ofrecer
y pedir ayuda, hablar con otros nifios, etc. Efectivamente, se deduce que les
genera maneras para ser conscientes de sus emociones, quejas, alegrias,
halago, etc. Desde esta perspectiva, el modo de sentir y desear el mundo,

precisa momentos para hacer preguntas basicas y responderlas.

2.2.1.5 Estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas

Tavara (2019) refiere sobre las estrategias ludicas de matematicas en el
nivel inicial, el juego es una herramienta educativa que se considera como
intercesor gracias a sus condiciones intrinsecas que facilitan el aprendizaje esto
favorece a la consolidacién de conocimientos matematicos. Es muy importante
hacer uso de estrategias de acuerdo con la expresion cultural del contexto de los
estudiantes. De esta manera, los estudiantes llevan a cabo actividades que
influyen en el ordenamiento de ideas que intervienen en el desarrollo intelectual
plena, en este sentido la transferencia de las actividades con materiales
concretos hacia los niveles de abstraccion se promueve en la resolucion de

problemas matematicos para que el aprendizaje del nifio.

2.2.1.6 Laimportanciade los juegos

Gallego et al. (2020) argumentan que, a través del juego, la risa y la
creatividad se “revisten las estrategias pedagodgicas que intervienen en el
desarrollo de nociones matematicas, como temporalidad, espacialidad,

seriacién, entre otros conocimientos”. Considerando como uno de los recursos
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mas significativos que tienen los nifios y las nifias para manifestar una diversidad
de sentimientos e intereses. Es asi que durante el juego se expresa el primer
lenguaje del nifio para representar roles e influye en su proceso madurativo.
Asimismo, esta vinculado a la solucién de problemas, para la comprension de la
realidad en continuo cambio, los juegos en la etapa escolar de los nifios de nivel
inicial se constituyen como un acto eminentemente imitativo de los roles que
desempefian los adultos en su entorno. Asi, juegan realizando simulaciones de

las personas y familiares que son de su contexto familiar, social y situacional.

2.2.1.7 Ventajas de los juegos

Segun Aduvire (2023), los juegos son utiles en el medio educativo,
funcionan como estrategias de ensefianza, por ello su objetivo principal es de
estimular a los estudiantes hacia una ensefilanza y aprendizaje creativo. Los
juegos en la nifiez son innatos e imitativa, lo cual favorece y promueve procesos
de auto organizacion y desarrollo cognitivo, los cuales se afirma en la
coordinacion sensorio motriz y a la vez, son la base para el entendimiento,
afectividad y sensibilidad durante el proceso educativo. La ludica es esencial en
la representacion de contenidos matematicos, para abordarlos en clase y
asimilarlos de manera consciente y significativa, ello requiere ejercitar

habilidades que impulsan la resolucion de problemas.

— Ayudan a romper la monotonia de la rutina, alejandose de métodos de
ensefianza tradicionales.

— Promueven el desarrollo de habilidades en los nifios y las nifias, ya que el
juego incrementa su disposicion hacia el aprendizaje.

— Fomentan la socializacion, un aspecto esencial que deben trabajar los
nifios y las nifias desde el inicio de su formacion educativa.

— En el @mbito intelectual y cognitivo, estimulan la observacioén, la atencion,
el razonamiento logico, la creatividad, la imaginacion, la iniciativa, la
investigacion cientifica, asi como la adquisicion de conocimientos, habilidades y
habitos que potencien su capacidad creativa.

Estas ventajas del juego se convierten en herramientas fundamentales

para el aprendizaje — enseflanza
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2.2.1.8. Competencias mateméticas

Las competencias matematicas desde la perspectiva del docente, se
desarrollan con el uso de estrategias, que moviliza la exploracion y el
conocimiento del estudiante. Es decir, es el modo de promover el encuentro de
relaciones para la resolucion de problemas cotidianos.

Guarniz (2019) (parr. 3), define que el titulo “Enfoque que sustenta el
desarrollo de las competencias en el area de Matemética”, “Toda actividad
matematica tiene como escenario la resoluciéon de problemas planteados a partir
de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos significativos que
se dan en diversos contextos” en esta area el marco teérico y metodoldgico que
orienta la ensefianza y el aprendizaje corresponde al enfoque Centrado en la
Resolucién de Problemas, se logra la solucién de un problema, segun el enfoque
de la EBR. los diversos recursos seleccionados por el docente, se movilizan en
una sesion de clase para actuar con ellos de manera competente que, a la vez,
de acuerdo con enunciados, que se denominan indicadores, expresan los
progresos del estudiante, como manifestaciones de los desempefios que
impactan en los dominios del conocimiento matematico del estudiante durante

Su proceso educativo.

2.2.1.9. Resuelve problemas de cantidad

MINEDU (2020) (p. 159), propone sobre resuelve problemas de
cantidad, donde el estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas
gue le demanden construir y comprender las nociones de niamero de sistemas
numMericos, sus operaciones y propiedades. el curriculo menciona que esta
competencia despliega retos para vincular el pensamiento; asi como el uso de
estrategias y procedimientos de estimacion o célculo exacto, por ello selecciona
estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos de
razonamiento l6gico matematico en este orden de ideas, se usan medidas no

convencionalesy para los cuantificadores se usa expresiones “muchos”, “pocos”,

“ninguno” y “mas que” o “menos que”. Etc.

2.2.1.10. Resuelve problemas de movimiento, formay localizacion
Segun MINEDU (2022), “Consiste en que el estudiante se oriente y

describa la posicién y el movimiento de objetos y de si mismo en el espacio,
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visualizando, interpretando y relacionando las caracteristicas de los objetos con
formas geométricas bidimensionales y tridimensionales” (p. 165).

La orientacion en el espacio, cuando se visualiza, interpreta y relaciona
rasgos de los elementos, atributos que se pueden medir, posiciones y
movimientos en formas planas y bidimensionales, junto con sus propiedades
para utilizarlas en distintas situaciones, constituyen las competencias de las
percepciones espaciales. De este modo, se desarrollan nociones resuelve
problemas cuando se requiere reconocer la ubicacion y posicién de objetos. Por
otra parte, involucran la construccion de figuras, contrastar las dimensiones de

los elementos.

2.2.1.11. Orientaciones curriculares sobre la ensefianza-aprendizaje

de las competencias matematicas en el nivel inicial
SITEAL(2016), argumenta sobre las orientaciones curriculares
impregnadas en la fundamentacion del programa curricular donde se presenta
de manera organizada las ideas y conceptos matematicos que se espera
desarrollar en los estudiantes y que forman parte de la vision declarada en el

Perfil de Egreso al término de la Educacion Basica. May Cen (2007).

Este documento se centra fundamentalmente en el Programa Curricular
de Educacion Inicial, los cuales contienen enfoques que son marcos teoricos y
metodoldgicos que orientan los procesos de ensefianza - aprendizaje como
también las orientaciones generales para el desarrollo de las competencias de
cada area curricular, asi como sus vinculaciones con las diversas areas, sus
definiciones, competencias y sus capacidades, y sus respectivos estandares de
aprendizaje, que son los niveles de progreso lo que definen niveles esperados.
Finalmente ofrece una ficha con un conjunto de desempefios que explica el
avance y el logro del nivel esperado de la competencia, segun las edades de los

estudiantes al final de cada ciclo.

2.2.1.12. Enfoque del area de Matematica
Para Mendiola (2020), la base tedrica y metodolégica que guia la
ensefianza-aprendizaje de esta disciplina se enfoca en la resoluciéon de

problema. Desde esta perspectiva, los pilares de la teoria de situaciones
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didacticas, promover la reflexion sobre como nos ensefaron la matematica y
como ahora enseflamos a nuestros estudiantes; promover el pensamiento
matematico en los nifios a partir del desarrollo, de los aprendizajes mas
complejos que determinan el logro de competencias en el enfoque de resolucion
de problemas. proponer una diversidad de actividades donde los nifios pueden
desarrollar durante la jornada pedagdgica a partir del planteamiento de algunas
situaciones problematicas las cuales permitiran que usen sus conocimientos
previos y los conviertan en nuevos conocimientos; finalmente, el trabajo con
padres de familia para que desde la vida cotidiana les generen oportunidades a
sus hijos de desarrollar competencias matematicas, desde tempranas
edades. La educacion matematica aplicativa y el enfoque de resolucién de retos,
son fundamentales para el proceso vivencial necesario y de exploraciéon que
sugiere la trayectoria de la resolucion de problemas matematicos. En la
formacion inicial, el aprendizaje matematico se acompafa segun el proceso
madurativo de los nifios; es decir, sucede de manera gradual y progresiva, asi
como, segun el estado neuroldgico, emocional, afectivo y corporal del nifio. Es
la manera como el nifio desarrolla su proceso cognitivo.

Por ello, es relevante conocer el desarrollo humano a lo largo de la
evolucion, y que el docente en aula, tenga en cuenta los distintos enfoques de
solucion, asi como el empleo de variadas estrategias y herramientas por el
estudiante; asimismo, aprecie y considere las dificultades o limitaciones que
experimenta el estudiante, para poder superarlas y promover su avance
educativo. En ese orden de ideas, se propicia que los nifios participen en
actividades en un contexto recreativo y en relacion con el entorno natural, con el
fin de ayudarles a crear fundamentos matematicos que, en el futuro, contribuiran
a la asimilacion de conocimientos matematicos mas especializados.

El area alienta el planteamiento y la solucién de problemas con distintas
complejidades, motivando, generando una actitud positiva y haciendo que los
estudiantes se responsabilicen en la construccién de su aprendizaje. De esta
manera, el docente se da cuenta de que las habilidades que logran los
estudiantes para explorar, comparar, recoger informacién y descubrir para
realizar actividades matematicas cuando agrupan u ordenan son constitutivas,

por una parte, de los propésitos establecidos, estrategias educativas y
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ordenacion; y, por otra, de la planificacién y control de los recursos, asi como de

los soportes que son necesarios para abordar las necesidades de los estudiantes

2.2.1.13. Estrategias para la resolucion de problemas segun el método
de Polya

Polya (1989), en su libro titulado “Cémo plantear y resolver problemas”
resume un enfoque estructurado que incluye una serie de pasos para la
resoluciéon de problemas. No obstante, esta metodologia no se restringe
Unicamente en los problemas matematicos, sino que se extiende a todo el
curriculo educativo.

Este método se orienta hacia la resolucion de problemas matematicos,
por lo que es esencial distinguir entre ejercicios y problemas. Para resolver
ejercicios, se aplican procedimientos habituales que conducen a las respuestas.
En cambio, al enfrentar problemas, se hace una pausa para reflexionar y a veces,
se pueden seguir pasos creativos que no se han intentado previamente para
alcanzar las soluciones. Esta caracteristica de introducir elementos creativos en
las resoluciones es lo que distingue a los problemas de los ejercicios, sin importar
cuan pequefios sean.

Sin embargo, es importante aclarar que estas distinciones no son
absolutas; dependen en gran medida de los niveles mentales de las personas
gue buscan soluciones. Por ejemplo, para nifios pequefios, calcular cuanto es 3
+ 2 puede representar un problema. De igual manera, para estudiantes en los
primeros grados de primaria, la pregunta de como repartir 96 lapices entre 16
nifos de manera equitativa puede plantear un desafio, mientras que para
nosotros podria ser solo un ejercicio rutinario: dividir. Realizar ejercicios es muy
valioso en el aprendizaje de las matematicas, ya que ayuda a comprender
conceptos, propiedades y procedimientos, los cuales se pueden aplicar al
enfrentar la tarea de resolver problemas. Como mencionamos anteriormente, las
mayores contribuciones de Pdlya a la ensefianza de las matematicas son sus

Métodos de Cuatro Pasos para la resolucion de problemas May Cen (2007).

2.2.2.6 Las etapas en el procedimiento de solucion del método Pdlya



30

1. Entender el problema. Esta es la etapa mas crucial, ya que los sujetos no
podran resolver problemas si no comprenden de manera precisa los
enunciados que los presentan.

2. Configurar un plan. Esta es la fase estratégica en el pensamiento l6gico de
los estudiantes, quienes deben establecer planes que hagan viables las
soluciones de los problemas. Ademas de utilizar sus conocimientos, tendran
gue desplegar su imaginacion y creatividad para abordar los problemas de
manera efectiva.

3. Ejecutar los planes. En esta fase, los estudiantes despliegan los recursos
técnicos necesarios para llevar a cabo los planes de manera exitosa, cuya
viabilidad depende de si estan bien concebidos o no.

4. Mirar hacia atrads. Aunque estas etapas suelen ser omitidas por los
estudiantes, son de vital importancia, ya que permiten comprobar los pasos
seguidos y la correccion de cada uno de ellos. Por ello, resulta conveniente
gue los sujetos desconfien de aquellos resultados que obtuvieron con mucha

facilidad, asi como de los calculos largos y tediosos (Nieto, 2005).

2.3. Definicion de términos

Actividad: capacidad de hacer u obrar.

Actividades ludicas: Las actividades ladicas, en el proceso educativo, es la
ensefianza a través del juego, estas actividades son guiadas y disefiadas por el
docente con la finalidad de aprovechar al maximo la diversion, la risa espontanea
y relajacion. Al mismo tiempo, permiten que los nifios den sentido y significado

al entorno que les rodea.

Aprendizaje: El aprendizaje se refiere a la adquisicion de saberes en diferentes
ambitos que no se poseian anteriormente. Hay habilidades que son inherentes,
pero que necesitan ser cultivadas mediante la obtencién de informacion, la cual

surge del proceso de aprendizaje.

Competencias: las competencias son aquellas habilidades, capacidades que

una persona tiene para cumplir eficientemente.
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Ludica: derivada del latin "ludus”, se refiere a lo que esta relacionado con los
juegos. Aunque los juegos son aspectos ladicos, no todo lo que se considera
ladico se limita a ellos. La ludica se conceptualiza como una dimension esencial

en el desarrollo de las personas, siendo parte integral de la humanidad.

Estrategia: las estrategias consisten en conjuntos de planes destinados a
gestionar diversos asuntos. Asimismo, las estrategias abarcan multiples tacticas,

gue son acciones mas concretas disefiadas para alcanzar uno o varios objetivos.

Manipular: Manejar las cosas o trabajar sobre estas, haciendo uso de las manos

0 mediante instrumentos.

Matematicas: el término matematicas proviene del griego "mathema”, que se
traduce como ciencias, conocimientos o aprendizajes. Segun su origen, estas
disciplinas se ocupan del estudio de las propiedades de entidades abstractas,
como numeros Yy figuras geométricas, asi como de las relaciones que surgen
entre ellas. Las matematicas son ciencias légicas y deductivas que utilizan
simbolos para desarrollar teorias precisas basadas en deducciones e inferencias

l6gicas fundamentadas en definiciones.

Pedagogia: el término pedagogias proviene del griego antiguo "paidagogos”,
gue se descompone en "paidos" (nifios) y "gogia" (conducir o guiar).
Originalmente, este concepto hacia referencia a los esclavos encargados de
llevar a los nifios a las escuelas. En la actualidad, las pedagogias se definen
como conjuntos de conocimientos orientados a las educaciones, entendidas

como fendmenos sociales intrinsecos a la humanidad.
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CAPITULO Illl = MARCO METODOLOGICO

3.1 Hipotesis de la investigacion

Hernandez et al (2014), las hipotesis son explicaciones provisionales del
fendbmeno o problema que se investiga, formuladas como proposiciones o
afirmaciones y actian como guias para el estudio. Estas hipétesis indican lo que
se busca probar en cierto sentido, contindan el planteamiento del problema,
orientando el rumbo de la investigacion en la metodologia cuantitativa. en efecto,
respuestas temporales a las preguntas de investigacion que se deben validar.
Ademas, es importante destacar que en nuestra vida diaria seguidamente
formulamos preguntas que luego investigamos para comprobar su veracidad, es
decir desde que un nifio tiene uso de razon se hace las preguntas sobre el por

gueé y para qué de las cosas.

3.1.1 Hipotesis general
Las actividades ludicas influyen significativamente en la resolucion de
competencias matematicos en nifios de 4 afios de la I.LE.l. N° 214 San Antonio
Cusco, 2023.
3.1.2 Hipotesis especificas

— Las actividades ludicas influyen significativamente en la resolucion de
problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 214 San Antonio Cusco, 2023.

— Las actividades ludicas influyen significativamente en la resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacion, en los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°214 San Antonio, Cusco, 2023.

3.2 Variables de la investigacion
3.2.1 Variable independiente
Actividades Ludicas
Dimensiones:
— Actividades psicomotrices
— Actividades cognitivas

— Actividades sociales



3.2.2 Variable dependiente
Competencias matematicas
Dimensiones:

— Resuelve problemas de cantidad

— Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
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3.2.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables

34

Variable

Definicién conceptual

Definicién

Operacional

Dimensiones

Indicadores

V.1

ACTIVIDADES
LUDICAS

segun el articulo de Putton,
G. (2021), es de suma
importancia. El término
lidico si se relacionara solo
con su origen se
mencionaria solo cuando se
juega; es decir, con el
movimiento espontaneo. Sin
embargo, se observa que lo
lGdico va mas alla del juego

y los movimientos.

Las actividades ludicas
es una forma de
estrategias
pedagogicas que ayuda
en el proceso de
aprendizaje de los

ninos.

Actividades

psicomotrices

Actividades

cognitivas

Actividades

Realiza actividades
utilizando su cuerpo.

Realiza actividades

manipulando objetos.

Realiza actividades donde
usa su pensamiento

critico.

Reflexiona y analiza para

realizar las actividades
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sociales

Realiza actividades
relacionandose con los

demas

Variable

Definicién conceptual

Definicién
Operacional

Dimensiones

Indicadores

V.D

Competencias

Matematicas

(SITEAL, SISTEMA DE
INFORMACION DE
TENDENCIAS EDUCATIVAS
EN AMERICA LATINA, Per:
Programa Curricular de
Educacién Inicial, 2016, p.88).
De esta manera, el saber actuar
en contextos situados o

particulares, es la forma como

La competencia

matematica es

fundamental e importante

para el desarrollo

intelectual del nifio ya que

Se encuentra en nuestra

vida diaria.

de cantidad

Resuelve problemas

- Realiza agrupacion
de objetos

- Realiza conteo

- Realiza posiciones
ordinales.

- ldentifica las

figuras geométricas
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se espera lograr la solucion de
un problema, segun el enfoque
de la EBR.

Resuelve problemas
de forma, movimiento

y localizacion

Clasifica formas
Expresa con
palabras las
relaciones

espaciales

Realiza nociones

espaciales
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3.3 Método de investigacion

El método de investigacion utilizado en este estudio es el hipotético-
deductivo, segun lo establecido por Hernandez et al. (2014), que se basa en la
formulacion de hipétesis que se derivan de teorias existentes sobre el
aprendizaje y desarrollo infantil, y la posterior verificacion de estas hipétesis a
través de la recoleccion y analisis de datos.

En este contexto, se planted la hipétesis de que manera las actividades
lidicas pueden contribuir positivamente al desarrollo de las competencias
matematicas en nifios de 4 afios. A partir de esta hipotesis, se disefiaron
intervenciones educativas que involucraron actividades Iudicas como juegos de
clasificacion, secuencias de numeros y resolucion de problemas mateméticos
sencillos.

3.3.1 Enfoque de investigacion

Esta investigacion ha sido de enfoque cuantitativo, dado que se
cuantificé los resultados para el analisis de datos y contrastar las hipotesis
establecidas.

Sobre el enfoque cuantitativo indica Hernandez, et al. (2014), este
enfoque se basa en larecoleccion y analisis de datos para responder a preguntas
de investigacion y validar hipotesis previamente formuladas. Se centra en la
medicion numérica y el conteo y a menudo utiliza técnicas estadisticas para
identificar con precision los patrones de comportamiento dentro de una
poblacion.

3.3.2 Tipo deinvestigacion

El tipo fue aplicada, donde se analizaron las variables actividades Iudicas
y competencias matematicas y sus dimensiones, por ello se genera los
resultados.

Hernandez, et al. (2014), las investigaciones aplicadas se enfocan a la
resolucibn o de mejora de alguna situacion propia, para comprobar un
procedimiento o modelo a través de una proposicion de mediacion, asi que, esta
investigacion tiene el potencial de ofrecer soluciones tangibles y practicas a

problemas en campos como la salud, la educacién y la tecnologia, entre otros.
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3.3.3 Alcance o nivel de investigacion

La investigacion fue de nivel explicativo por la finalidad de brindar
soluciones a las diversas necesidades que surjan de la aplicacion de nuestro
estudio.

Hernadndez, et al. (2014) dan a saber que en las investigaciones
explicativas “su interés se centra en explicar por qué ocurre un fenbmeno y en
gué condiciones se manifiesta o por qué se relacionan dos o mas variables”
(p-95).

3.3.4 Disefo deinvestigacion

El disefio de la investigacion fue el pre experimental, dado que se realizé
un diagnéstico al grupo de estudio para aplicar estrategias al grupo experimental.

En ese sentido, Hernandez, et al. (2014) lo definen como un “disefio de
un solo grupo cuyo grado de control es minimo. Generalmente es util como un
primer acercamiento al problema de investigacion en la realidad” (p.141).

Pre experimental
GE: 01 X 02
GE: Grupo experimental
01: Pre test
02: Post test

X: manipulacion de la variable dependiente

3.4 Poblacion y muestra del estudio
3.4.1 Poblacion

La poblacién del presente estudio fue conformada por los nifios y nifias
de las I.E.l. N° 214 de San Antonio.

Tabla 2
Poblacion de estudio
Edad Aula N° de Nifios
4 afios Amarrillo 23 nifios
4 afios Rojo 20 nifios
4 afios Azul 22 nifios

Total 65 nifos




39

3.4.2 Muestra

La muestra se determina por muestreo no probabilistico o intencionada,
porque dependerd de los objetivos de la investigacion; asi mismo nuestra
poblacion es de 65 nifios y nuestra muestra estara conformada de 22 nifias y
niflos de la edad de 4 afios, salén azul.

Tabla 3

Muestra de estudio
Edad Aula N° de Nifios
4 anos Azul 22

3.4.3 Tipo de muestreo utilizado

Se empled el tipo no probabilistico, que, segun Hernandez, et al. (2014),
mencionan que el tipo de muestreo fue el no probabilistico, en este tipo de
muestras, las disyuntivas de los elementos no son dependientes de
probabilidades, sino de los motivos relacionados con los objetivos del
investigador. El procedimiento no es automatico si no se centran en el proceso
de tomas de decisiones y los ejemplares elegidos obedecen a juicios de
investigacion. Escoger un ejemplar probabilistico dependera de la formulacion
del estudio y de lo que se quiere lograr con ella.
3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Tabla 4

Técnicas e instrumentos

Técnicas Instrumentos

observacion e Lista de cotejos

3.5.1 Técnicade recoleccion de datos

Observacion

Se utilizé la observacion como técnica principal para la recoleccion de
datos. Segun Hernandez y Mendoza (2018), la observacion es un procedimiento

sistemético que permite obtener informacion sobre el comportamiento y las
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interacciones de los individuos en su entorno natural. En este caso, se observo
el comportamiento de los nifios de 4 afios durante las actividades ludicas, con el
objetivo de analizar como estas actividades favorecian el desarrollo de las
competencias matematicas. La observacion se realizé de manera estructurada,
siguiendo un protocolo especifico que permiti6 asegurar que los datos
recolectados fueran relevantes y objetivos. Este enfoque proporcioné una vision
directa y precisa de las actitudes y conductas de los nifios durante el proceso de
aprendizaje.
3.5.2 Instrumento de recoleccion de datos

Ficha de observacion

Se utiliz6 una ficha de observacion para registrar de forma sisteméatica las
interacciones y comportamientos de los nifios durante las actividades ludicas.
Segun Rosales (2014), la ficha de observacion permite recopilar informacion
detallada sobre aspectos tanto internos (como el desarrollo cognitivo) como
externos (como las interacciones sociales y emocionales) de los participantes.
En este caso, la ficha de observacion se disefié para registrar como los nifios
interactuaban con las actividades matematicas, evaluando su participacion,
atencion y progreso en las tareas. El investigador completo la ficha durante las
sesiones de observacion, basandose en los criterios previamente establecidos
en el marco teorico.

Lista de Cotejos

Se empled una lista de cotejos para verificar el cumplimiento de los
criterios establecidos en las actividades ludicas. La lista de cotejos consistio en
una serie de indicadores relacionados con las competencias matematicas que
se pretendia desarrollar, tales como el reconocimiento de figuras geométricas y
el conteo secuencial. Cada indicador fue evaluado de manera binaria, marcando
si el nifio alcanzd o no el objetivo (Si/No). Este instrumento permitié realizar una
recoleccion de datos clara y objetiva, brindando evidencia cuantificable del

progreso de los nifios en las competencias matematicas.
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3.6 Validacion y confiabilidad de los instrumentos

3.6.1 Validacion

Se ha sometido la validacion dos expertos en el area educativa, quienes
evaluaron tanto la ficha de observacién como la lista de cotejos, verificando que
los items y los indicadores estuvieran alineados con los objetivos de la
investigacion. El proceso de validacion consistio en la revision detallada de
elementos como también del instrumento, con el fin de asegurarse de que se
cubrieran las dimensiones pertinentes relacionadas con las competencias

matematicas.

3.6.2 Confiablidad

Para evaluar la confiabilidad de los instrumentos utilizados en este
estudio, se calculd el coeficiente Alfa de Cronbach sobre los 19 items de la lista
de cotejos diseflados para medir las competencias matematicas en los nifios de
4 anos. La aplicacion de la prueba piloto mostré un valor de 0.943 en el Alfa de
Cronbach, lo que indica una alta confiabilidad del instrumento ya que supera el
umbral minimo de 0.70 recomendado por la literatura. Este alto valor garantiza
gue los items son consistentes y miden de manera precisa las competencias
matematicas de los nifios, asegurando la estabilidad y precision de los datos
obtenidos.

Tabla 5
Confiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,943 20

3.7 Técnica de procesamiento de datos

En el enfoque cuantitativo, se utilizan logicas, cifras y un analisis de datos
objetivo para la creaciéon de teorias sobre un fendmeno de investigacion. Las
caracteristicas mas importantes de las técnicas son: se encuentran

establecidos y estructurados para realizar un proceso de recoleccion de datos
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efectivo; permiten recolectar respuestas objetivas de la muestra para el estudio;

los datos recolectados son numéricos y estadisticos, los cuales pueden

organizarse en tablas y cuadros.

3.8

Aspectos éticos

Poblacién sujeta a la investigacion: Este estudio se llevd a cabo
cumpliendo estrictamente con los principios éticos fundamentales,
garantizando la proteccion y confidencialidad de los participantes sin

afectacion a sus derechos personales.

Consentimiento informado: Se obtuvo la autorizacion de las
autoridades educativas de la Institucion Educativa Inicial N° 214 “San
Antonio” y el consentimiento informado de los padres o tutores de los
nifios, quienes fueron informados oportunamente sobre los objetivos de la

investigacion y su derecho a la privacidad.

Uso de datos personales: Durante la recoleccion y analisis de datos, se
mantuvo de manera estricta y respetuoso, asegurando la confidencialidad

de la informacion proporcionada por los participantes.

Respeto ala autoriade los textos y articulos consultados: Asi mismo,
el estudio se realiz6 conforme a las normas legales y académicas
vigentes, respetando las normas APA garantizando la originalidad del

contenido de las fuentes consultadas y citadas.
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CAPITULO IV — RESULTADOS

4.1. Resultados respecto alos objetivos especificos

4.1.1 La influencia de las actividades ludicas en el desarrollo de la

resolucion de problemas de cantidad.

Tabla 6
Resultados respecto a la dimensién Resuelve problemas de cantidad

Pre test Pos test

Frecuencia  Porcentaje = Frecuencia  Porcentaje

Inicio 18 82% 0 0%
Proceso 4 18% 2 9%
Logrado 0 0% 20 91%
Total 22 100% 22 100%

Fuente: Creacion propia

Figura 1

Resultados respecto a la dimension Resuelve problemas de cantidad
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Fuente: Creacion propia
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Interpretacion

De los datos obtenidos respecto a la dimension resolucion de problemas
de cantidad, en el pre test podemos indicar que el 82% de los niflos encuestados
se encontraban en el nivel de inicio, mientras que el 18% estan en el nivel de
proceso; en comparacion a la prueba del pos test sobre los datos obtenidos se
pueden conocer que un 91% se encuentran en un nivel logrado y el 9% se
encuentran en el nivel en proceso como se destaca en la figura.

Dado estos resultados, en la prueba del pre test se evidencia que los nifios
no pudieron resolver problemas de cantidad, lo que conlleva que los nifios no
pudieron ampliar sus conocimientos en matematicas lo que dificultaron fue en
las representaciones de objetos, mostrando dificultades en la organizacién de
objetos, entre otros. Posterior a ello, en el pos test hubo una mejora en cuanto a
los resultados, por lo que los nifios pudieron reconocer las texturas facilmente,

asi como las agrupaciones de los objetos, entre otros.

a) Contrastacion de la Hipotesis especifica 1
Tabla 7

Contrastacion de Hipotesis especifica 1

Prueba para una muestra

Valor de prueba =0

95% de intervalo de

Resolucién .
confianza de la

de . .

. . . diferencia
problemas Sig. Diferencia
de cantidad T gl (bilateral) de medias Inferior Superior
Pre test 14,042 21 ,000 1,182 1,01 1,36
Pos test 46,372 21 ,000 2,909 2,78 3,04

Fuente: Creacion propia

Ho: Las Actividades ludicas no influyen significativamente en la resolucion de
problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 214 San Antonio Cusco, 2023.

Ha: Las Actividades ludicas influyen significativamente en la resolucién de
problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 214 San Antonio Cusco, 2023.
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Como p=sig=0,000<0,05 se acepta Ha; es decir que las actividades ludicas
influyen significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en los
nifos y nifas de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 214 San Antonio
Cusco, 2023.

4.1.2 La influencia de “las actividades ludicas en el desarrollo de la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, en nifios de
4 anos de la Institucion Educativa Inicial de N° 214” San Antonio, Cusco,
2023.

Tabla 8

Resultados respecto a la dimensién Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion

Pre test Pos test
Frecuencia Pre test Frecuencia Pos test
Inicio 17 77% 0 0%
Proceso 5 23% 2 9%
0 0% 20 91%
Logrado
Total 22 100% 22 100%

Fuente: Creacion propia

Figura 2
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Resultados respecto a la dimension Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion
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Fuente: Creacion propia

Interpretacion

De los datos obtenidos respecto a la dimension resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion, se determiné que, del total de los nifios, en
el pre test, un 77% de ellos estuvieron en un nivel de inicio, en tanto que el 23%
restante estuvieron en un nivel en proceso; posterior a la aplicacion del pos test
se obtuvo una mejoria puesto que un 91% estuvieron en el nivel Logrado y solo
el 9% obtuvieron el nivel en proceso.

Estos resultados reflejan la mejoria de los nifios en lo que se refiere a las
resoluciones de los problemas de forma, movimiento, localizacion de objetos,
lo que se evidencia que mejoraron su organizacion de movimientos de
desplazamientos y ubicacion, asi como la ubicacion de objetos que se

encontraban cerca de su entorno.

b) Contrastacion de la Hipotesis especifica 2
Tabla 9

Contrastacion de Hipotesis especifica 2

Prueba para una muestra

Valor de prueba =0
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Resolucion 95% de intervalo de
de confianza de la
problemas diferencia

de forma,

movimiento y Sig. Diferencia

localizacion T gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pre test 13,420 21 ,000 1,227 1,04 1,42
Pos test 46,372 21 ,000 2,909 2,78 3,04

Fuente: Creacion propia

Ho: Las Actividades ludicas no influyen significativamente en la resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacién, en los nifios de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial N°214 San Antonio, Cusco, 2023.

Ha: Las Actividades ludicas influyen significativamente en la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion, en los nifios de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial N°214 San Antonio, Cusco, 2023.

Como p=sig=0,000<0,05 se acepta Ha; es decir que las actividades ludicas
influyen significativamente en la resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion, en los nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°214
San Antonio, Cusco, 2023.

4.2. Resultados respecto al objetivo general

4.2.1 Las actividades ludicas influyen en las competencias matematicas

Tabla 10
Resultados con respecto a la variable competencias matematicas
Pre test Pos test
Frecuencia Pre test Frecuencia Pos test
Inicio 8 36% 0 0%
Proceso 13 69% 2 9%
Logrado 1 5% 20 91%
Total 22 100% 22 100%

Fuente: Creacion propia
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Figura 3
Resultados con respecto a la variable competencias matematicas
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Fuente: Creacion propia
Interpretacion

De los datos obtenidos respecto a las competencias matematicas, se
pudo determinar que en el pre test un que el 36% se encontraban en un nivel de
inicio, en tanto el 69% de los nifios se encontraban en un nivel de proceso, de
otro lado, y apenas el 5% estuvieron en una etapa de logro; de otro lado, al
aplicar el pos test, se observo una mejoria notoria puesto que se obtuvo que el
91% de nifilos de la I.E. N° 214 San Antonio, obtuvieron un nivel de logro
destacado, asimismo, el 9% obtuvo un nivel logrado.

Estos resultados demuestran que al aplicar el pos test hubo una mejora
notoria de los nifios lo que se traduce que el desarrollo intelectual que tienen en
las competencias matematicas ha ido creciendo mas respecto a los problemas
relacionados a las matematicas como los de forma, movimiento y localizacion de
objetos, entre otros.

Tabla 11

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Pre test Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
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Pos Inicio ,521 17 ,000 ,385 17 ,000

test Proceso . 5 . . 5

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Creacion propia

Si p<0.05 se acepta Ha

Si p>0.05 se acepta Ho

De la prueba de Kolmogorov Smirnov que se muestra en la tabla anterior se
observa que los valores de p>0.05, por lo tanto, se acepta Ho, es decir el efecto
de la productividad presenta una distribucién normal.

c) Contrastacion de Hipétesis general

Tabla 12

Contrastacion de Hipotesis general

Prueba para una muestra

Valor de prueba =0

Resolucion 95% de intervalo de

de confianza de la

competencia diferencia

S Sig. Diferencia

matematicos  t gl (bilateral) de medias Inferior Superior

Pre test 10,48 21 ,000 1,864 1,49 2,23
7

Pos test 62,31 21 ,000 3,909 3,78 4,04
3

Fuente: Creacion propia

Ho: Las actividades ludicas no influyen significativamente en la resolucion de
competencias matematicos en nifios de 4 afios de la I.LE.l. N° 214 San Antonio
Cusco, 2023.

Ha: Las actividades ladicas influyen significativamente en la resolucion de
competencias matematicos en nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 214 San Antonio
Cusco, 2023.

Como p=sig=0,000<0,05 se acepta Ha; es decir que las actividades ludicas
influyen significativamente en la resolucién de competencias matematicas en
nifios de 4 afios de la I.E.I. N° 214 San Antonio Cusco, 2023.
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4.3. Discusion de los resultados

Luego de haber procesado los resultados de la investigacion, se establece

en este apartado las discusiones respecto a los resultados mas relevantes para
ser comparados con los de otros autores, es asi que:
Respecto al objetivo principal el cual fue precisar como influyen las actividades
lidicas en las competencias matematicas, en los nifios de 4 afios azul de la
Institucion Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023. Se obtuvo que
en el pre test que el 45% de los nifios se encontraban en un nivel de proceso, en
tanto que el 36% se encontraban en un nivel de inicio; en tanto que con el pos
test el 91% de nifios obtuvieron un nivel de logro destacado, asimismo, el 9%
obtuvo un nivel de proceso logrado. Teniendo asi una mejora sustancial.

De otro lado, en los resultados inferenciales se obtuvo un valor de
sig=0,000<0,05 por lo que se acepta Ha; es decir que las actividades ludicas
influyen significativamente en la resolucion de competencias matematicas en
nifios de 4 afos de la I.LE.l. N° 214 San Antonio Cusco, 2023. Estos resultados
son comparables a los presentados por Guerra et al. (2018) quienes en su
investigacion llegaron a concluir que el juego es una influencia significativa que
pone en practica el conocimiento légico matematico, el conocimiento social y el
conocimiento fisico al interactuar con los objetos y sus compafieros, en un
ambiente de alegria, respecto al primer objetivo especifico fue determinar la
influencia de las actividades ludicas en el desarrollo de la resolucion de
problemas de cantidad, en nifios de 4 afios de la Instituciéon Educativa Inicial de
N° 214 San Antonio, Cusco, 2023. Se obtuvo que en el pre test el 82% de los
nifios encuestados se encontraban en el nivel de inicio, mientras que el 18%
estan en el nivel de proceso; en tanto que con el pos test el 91% se encuentran
en un nivel logrado en proceso y el 9% se encuentran en el nivel en proceso
como se destaca en la figura.

En los resultados inferenciales se obtuvo un valor de sig=0,000<0,05 se
acepta Ha; es decir que las actividades ladicas influyen significativamente en la
resolucién de problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 214 San Antonio Cusco, 2023. Estos son

comparables a los hallazgos de
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Huallpa (2019), cuyo objetivo fue potenciar las competencias para resolver
problemas de cantidades, formas, de movimientos y localizacion, teniendo en
cuenta que las estrategias fundamentalmente estan compuestas por las ludicas
las cuales mejoran notablemente el crecimiento referidas al pretest, esto
evidencia que hubo mejoras notables, para dar soluciones a problemas de
cantidad se despliega retos para vincular el “pensamiento logico, procesos
relacionados con la comunicacién, la representacion argumentacion de
relaciones numeéricas; asi como el uso de estrategias, procedimientos y
propiedades de las operaciones propuestas”.

Respecto al segundo objetivo especifico el cual fue determinar la
influencia de las actividades ludicas en el desarrollo de la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion, en nifios de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023. Se obtuvo que
en el pre test un 77% de ellos estuvieron en un nivel de inicio, en tanto que el
23% restante estuvieron en un nivel en proceso; en tanto que con el pos test se
obtuvo una mejoria puesto que un 91% estuvieron en el nivel logrado en proceso
y solo el 9% obtuvieron el nivel en proceso.

En los resultados inferenciales, se obtuvo un valor de p=sig=0,000<0,05
se acepta Ha; es decir que las actividades ludicas influyen significativamente en
la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, en los nifios de
4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°214 San Antonio, Cusco, 2023. Es
asi que los hallazgos se asemejan a los de Altamirano (2022) quien se plante6
determinar la influencia del uso material del concreto en el desarrollo de las
competencias del area de matematica en estudiantes de 5 afios de la |.E.I N°460
— 2022. Ademas, que lleg6 a concluir que la competencia resuelve problemas
de cantidad busca resolver problemas del dia a dia, descubrir caracteristicas de
una diversidad de objetos, la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion , esté relacionado con el cuerpo y el lugar que le rodea,
promoviendo la ubicacién en diferentes posiciones e identificar nociones
espaciales al desplazarse.

De ese modo la investigacion respecto a este objetivo esta respaldado en
la teoria de SITEAL (2016) quien respecto a las resoluciones de problemas de
movimiento, forma y localizacion pone en manifiesto que la orientacion en el

espacio, cuando se visualiza, interpreta y relaciona caracteristicas de los
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objetos, atributos medibles, posiciones y movimientos con formas
bidimensionales y tridimensionales; asi como sus propiedades para usarlas en
diferentes contextos y en situaciones desafiantes, constituyen las competencias
de las nociones espaciales de forma y de medida.
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CONCLUSIONES

Primera:

Respecto al objetivo general referido a precisar cémo influyen las actividades
lidicas en las competencias matematicas, en los nifios de 4 afios azul de la
Institucion Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023. Se obtuvo que
en el pre test que el 36% se encontraban en un nivel de inicio y el 69 % de los
nifios se encontraban en un nivel de proceso, en tanto que con el pos test el 91%
de nifios obtuvieron un nivel de logrado, asimismo, el 9% obtuvo un nivel de
proceso. Ademas, un valor de sig=0,000<0,05 por lo que se aceptd Ha;
concluyéndose que, las actividades ludicas influyen significativamente en la
resolucion de competencias matematicas en nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 214
San Antonio Cusco, 2023.

Segunda:

Dado que el objetivo especifico 1 fue determinar la influencia de las actividades
ltdicas en el desarrollo de la resolucién de problemas de cantidad, en nifios de
4 afos de la Institucion Educativa Inicial de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023.
Se obtuvo en el pre test el 82% de los nifios encuestados se encontraban en el
nivel de inicio, mientras que el 18% estan en el nivel de proceso; en tanto en el
pos test el 91% se encuentran en un nivel logrado y el 9% se encuentran en el
nivel proceso. Asimismo, un valor de sig=0,000<0,05 se aceptd Ha;
concluyéndose que, las actividades ludicas influyen significativamente en la
resolucién de problemas de cantidad en los nifios y nifias de 4 afos de la

Institucion Educativa Inicial N° 214 San Antonio Cusco, 2023.

Tercera:

Respecto al objetivo especifico 2 refiere determinar la influencia de las
actividades ludicas en el desarrollo de la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion, en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
de N° 214 San Antonio, Cusco, 2023. Se obtuvo en el pre test un 36% de ellos
encuentran en un nivel de inicio, en tanto que el % restante estuvieron en un
nivel en proceso; en tanto que con el pos test se obtuvo una mejoria puesto que

un 91% estuvieron en el nivel logrado en proceso y solo el 9% obtuvieron el nivel
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en proceso. Asimismo, un valor de p=sig=0,000<0,05 se aceptd Ha;
concluyéndose que, las actividades ludicas influyen significativamente en la
resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion, en los nifios de 4

anos de la Institucion Educativa Inicial N°214 San Antonio, Cusco, 2023.



55

RECOMENDACIONES

Primera:

Se recomienda aplicar las estrategias Iudicas a docentes del nivel inicial para
mejorar el desarrollo de las competencias matematicas, dichas estrategias
lidicas ayudan a los nifios y nifias en la mejora de sus capacidades cognitivas,
sociales, psicoldgicos y psicomotricidad positivamente durante el desarrollo de

la primera infancia.

Segunda:

Se recomienda a la institucion educativa san Antonio N°214 implementar en las
ensefanzas las estrategias ludicas para el mejor desarrollo de los nifios y nifias,
atreves de ello desarrollaran las diferentes habilidades psicomotoras, cognitivas
y sociales. Mediante el juego desarrolla el pensamiento critico, al manipular

objetos se relacionan con sus compafieros y con los demas de su entorno.

Tercera:

Nuestra recomendacion también va dirigida a los padres de familia que tienen
nifios menores en la etapa preescolar a incentivar al juego para la mejora de las
competencias matematicas mediante estas actividades ludicas, el nifio aprende

de manera divertida.
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Anexo 1: Matriz de consistencia
Titulo: ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS EN NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E.I N° 214 SAN ANTONIO, CUSCO, 2023.
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Problema

General:

¢,Como influyen las
actividades Iudicas en
la resolucion de las
competencias

matematicas en nifios
de 4 afos de Ila
Institucion  Educativa

Inicial de N° 214 de

Objetivos

General:

Evaluar Si las
actividades ludicas
influyen en las
competencias
matematica en los

nifos de 4 afios Azul
de la Institucion

Educativa Inicial N°

Hipotesis

General:
Las actividades ludicas
influyen
significativamente en el
desarrollo de las

competencias

matematicas en nifos de
4 anos de la |.LE.l. N° 214

San Antonio, Cusco,

San Antonio, Cusco, | 214 San Antonio, | 2023.
20237 Cusco, 2023.
Especificos: Especificos: Especificas:
e ;,CbOmMoO las | e Determinar la e Las actividades ludicas
actividades influencia de influyen

ltdicas influyen

“las actividades

significativamente

en

Variable

Variable/Independiente

Actividades ludicas.

Dimensiones:

- Actividades

Psicomotrices

- Actividades
cognitivas

- Actividades

sociales

Variable/Dependiente:
e Competencias
matematicas

Dimensiones:

Metodologia
Enfoque de
investigacion:

e Cuantitativo
Tipo de
investigacion:

e Aplicada
Disefio de
Investigacion:

¢ Pre experimental
Poblacién
166 nifios de la I.E.I
N° 214 San Antonio

Muestra
e Esta muestra

esta
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en el desarrollo
de resuelve
problemas de
cantidad, en los
nifilos de 4 afnos
azul de la
Institucion
Educativa Inicial
de N° 214 San
Antonio, Cusco,
20237

¢,Como las
actividades
lidicas influyen
en el desarrollo
de la
Resolucion de
problemas de
forma,

movimiento y

ludicas en el
desarrollo de la
resolucion de
problemas de
cantidad, en
nifios de 4 afios
de la Institucion
Educativa Inicial
de N°” 214 San
Antonio, Cusco,
2023.
Determinar la
influencia de “las
actividades
lidicas en el

desarrollo de la

resoluciéon de
problemas de
forma,

movimiento y

el desarrollo Resuelve
de Problemas de
Cantidad, en los nifios
de 4 afos de la
Educativa
Inicial N° 214 San
Antonio, Cusco, 2023.

Institucion

Las Actividades

lGdicas influyen
significativamente en
el desarrollo Resuelve
problemas de forma,
movimiento y
localizacion, en los
nifios de 4 afos de la
Educativa
Inicial N° 214 San

Antonio, Cusco, 2023

Institucion

Resuelve
problemas de
cantidad
Resuelve
problemas de
forma, movimiento

y localizacion

conformada

de 22 nifias y

nifios de 4

afos, salén

Azul.
Técnica de
muestreo:

e No

probabilistico

Técnica
Instrumento:
e FEscala

valorativa




62

localizacion, en
los niflos de 4
afos azul de la
Institucion
Educativa Inicial
de N° 214 San
Antonio, Cusco,
20237

localizacion, en
nifos de 4 afos
de la Institucion
Educativa Inicial
de N° 214” San
Antonio, Cusco,
2023.
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pelotas en la canasta.

Variable Dimensiones Indicadores tems/reactivos Valoracién
Inicio Proceso | Logrado
v Cuenta
V.D Realiza conteo espontaneamente hasta el 5 al
T agrupar los objetos por colores.
Resuelve

COMPETENCIAS problemas v Utiliza el
MATEMATICAS de cantidad conteo hasta el 5 al colocar las

Utiliza nameros
ordinales

v'Menciona el orden que llego
(primero, segundo, tercero), al
finalizar la carrera de circuito.

v’ Observa los carros y menciona
en qué posicion ordinal se
encuentran.




v Representa  con material
concreto la posicién de objetos
tomando como punto de
referencia su propia posicion;
hace uso de expresiones
"muchos"”_ “pocos”

Nombra

cuantificadores v Representa  con material

concreto la posicién de objetos
tomando como punto de

referencia su propia posicion y

usa expresiones como: "pesa

mucho” - “pesa poco”

v Representa  con material
concreto la posicion de objetos
tomando como punto de
referencia su propia posicion y
usa expresiones como: "antes”
- “después”
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Realiza seriaciéon

v Organiza objetos de su entorno
de acuerdo a una caracteristica
de tamarno.

v Ordena los palos de madera de
acuerdo a su grosor.

v Compara y agrupa en los
circulos los objetos de acuerdo
al criterio asignado (color,
forma).

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y

localizacion

clasifica formas

v Observa las formas
geométricas y las relaciona
con objetos de su entorno

v Relaciona la tapa de la olla
con objetos de la misma
forma

v' Relaciona un colgador de
ropa con objetos de entorno
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Relaciona
medidas

v' Hace Comparacion entre sus
comparieros quien es grande y
quien es pequefo

v' Compara objetos grande -
pequefio en situaciones
cotidianas

Nociones
espaciales

v Ubica objetos de su entorno
utilizando expresiones arriba —
abajo

v Dice que objetos estan dentro
de su aula y fuera de ella

v Ubica que objetos estan detras
del gato y delante del gato

v Coloca la pelota encima de su
mesa y un vaso debajo de su
silla

v" Realiza movimientos hacia
adelante hacia atras.
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Resuelve problemas de cantidad

NUNCA

AVECES

SIEMPRE

Cuenta hasta el 5 al agrupar los objetos por
colores.

Utiliza el conteo hasta el 5 al colocar las pelotas en la
canasta.

Menciona el orden que llego (primero, segundo,
tercero), al finalizar la carrera de circuito.

Observa los carros y menciona en qué posicion
ordinal se encuentran.

Representa con material concreto la posicion de
objetos tomando como punto de referencia su propia
posicién y hace uso de expresiones pocos - muchos

Representa con material concreto la posicion de
objetos tomando como punto de referencia su propia
posicion y hace uso de expresiones como: pesa
mucho — pesa poco

Representa con material concreto la posicion de
objetos tomando como punto de referencia su propia
posicidén y hace uso de expresiones antes - después

Explora las texturas y manipula atreves de objetos de
Su entorno

Organiza objetos de su entorno tomando en cuenta
las caracteristicas por tamafo

Ordena los tubos siguiendo un patron de seriacion

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

NUNCA

AVECES

SIEMPRE

Relaciona objetos, con las formas geométricas que
encuentra en su entorno

Hace comparacion de longitud entre ellos y dice soy
mas alto o soy mas bajo.

Compara objetos grandes — pequefio en situaciones
cotidianas

Ubica objetos de su entorno utilizando objetos arriba
-abajo

Ubican objetos dentro - fuera de su aula

Usa objetos para orientarse detras de y delante de,
para organizar su movimiento y desplazamientos

Representa con material concreto la posicion de
objetos tomando como punto de referencia su propia
posicion y hace uso de expresiones encima - debajo

Hace desplazarse en el espacio con movimientos
hacia adelante y hacia atras.

Usa objetos para comparar largo — corto utilizando
sogas y correas

Ubica objetos que se encuentran cerca lejos de su
entorno
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DATOS GENERALES

11,

Norma Mendoza Flores

INVESTIGADOR 2: Analid Pifle Medina
DATOS DEL EXPERTO:

2.2 Especialidad: Investigacion

2.3 Lugar y Fecha: Cusco 27 de octubre de 2023.
2.4 Cargo e Institucion donde Labora: &E5PP .....................................................................
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VALIDACION DE INSTRUMENTOS

TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION: "ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS

COMPETENCIAS MATEMATICAS EN NINOS DE 4 ANOS DE LA LEl, N"214 SAN ANTONIO, CUSCO-2023"
1.2, INVESTIGADOR 1:

Deficie | Regular | Buen [ Muy | Excele |
nte 21-40 0 Bueno nte
COMPO-NENTE INDICADORES CRITERIOS 0-20 % % 41-60 | 81-80% 81- |
% | 100%
! —
1.REDACCION Los indicadores e items estan '
redactados considerando los 7 g \ l
2 elementos necesarios |
5 2.CLARIDAD Esta formulado con un q g ‘ [
= lenguaje apropiado. ‘
3.0BJETIVIDAD Esla expresado en conducta [
observable. '3} 8 |
4 ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la
clencia y la tecnologla. 19 \ (
[=]
s 5.SUFICIENCIA Los items son adecuados en 1
8 cantidad y claridad. 39 |
5
O 6.INTENCIONALIDAD | El instrumento mide \
pertinentemente las variables ? \ |
de investigacion.
7.0RGANIZACION Existe una organizacion légica. q- 9 . ‘g
8.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos | \
@ cientificos de la investigacion ':;1 5 \
3 educativa. ‘
2 9.COHERENCIA Existe coherencia entre los ] k l
@ items, indicadores, :} 9 \
= dimensiones y variables ‘ ]
10.METODOLOGIA La estrategia responde al
propésito del diagndstico. 3 :)_

OPINION DE APLICABILIDAD: - AU0 ra‘f) le
PROMEDIO DE VALORACION: 3802 70
LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede a su aplicacion. (9 Debe corregirse. ( )

\am Zevallos Tejada

> pocrtt

Firma del Experto.

ORCID: 0009 -0 09 -\ B2)-

CGLD
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VALIDACION DE INSTRUMENTOS

DATOS GENERALES

g

1.2,

TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION:
COMPETENCIAS MATEMATICAS EN NINOS DE 4 ANOS DE LA LE.I. N"214 SAN AN
INVESTIGADOR 1: Norma Mendoza Flores

INVESTIGADOR 2: Analid Pife Medina
DATOS DEL EXPERTO:
2.1 Nombres y Apellidos: Dr. Ulises Carranza Pinedo
2.2 Especialidad: Investigacién Filosofia, Psicologia y Religién
2.3 Lugar y Fecha: Cusco 27 de octubre de 2023,

2.4 Cargo e Institucién donde Labora: Director del colegio San Antonio Abad

"ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS
ITONIO, CUSCO0-2023"

Deficie | Regular | Buen Muy Excele
nte 2140 o Bueno nte
COMPO-NENTE INDICADORES CRITERIOS 0-20 % % 41-60 | 61-80 % 81-
% 100%
1.REDACCION Los indicadores e items estan
redactados considerando los —j} Z
o elementos necesarios ¢
£ 2.CLARIDAD Esta formulado con un a
w lenguaje apropiado. Gl
3.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta q
observable, ?
4.ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la -
ciencia y la tecnologla. T ‘(
=}
2 5.SUFICIENCIA Los ftems son adecuados en
e cantidad y claridad. 39
[~
S 6.INTENCIONALIDAD | El instrumento mide
pertinentemente las variables 11
de investigacién. I
7.0RGANIZACION Existe una organizacién kgica. Sy
8.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos
e cientificos de la investigacién “1 9
g educativa. T ¢
2 8.COHERENCIA Existe coherencia entre los
] Items, indicadores, - g
dimensiones y variables T
10.METODOLOGIA La estrategia responde al .
propésito del diagnéstico, -+ -t

OPINION DE APLICABILIDAD: ’ﬁ'rwrmé(ﬁe
PROMEDIO DE VALORACION: FS 7 o
LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede a su aplicacién, (b4

Debe corregirse. ( )

Firma del Experto.

ORCID:
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Anexo: 4 Evidencias

! “SESION DE APRENDIZAIE”

TiTULO: “DIFERENCIAMOS GRUESO — DELGADO”
'PROFESORAS ANALD PINE MEDINA

RESPONSABLES: NORMA MENDOZA FLORES
AREA: MATEMATICA

40 MIN

EDAD: 4 ANOS \: 24de Julio

|Que los nifios y nifias exploren y diferencien los objetos entre grueso y
|delgado.

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus caracteristicas perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto lugar, seriarhasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta
S 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" o "mafana".
\Competencias
e Traduce cantidades|* Explorar objetos y Identifica objetos segun su
a expresiones materiales diversos de su caracteristica perceptual
numéricas. entorno y menciona sus entre grueso — delgado.
caracteristicas
RESUELVE e Usa estrategias y perceptuales.
estimacion y
DE CANTIDAD calculo. LISTA DE COTEJO
e (Caja de objetos
e Soga
e Tubos
e Conos
. canaastas
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Estrategias Materiales | Tiem
po
|n iCiO Recordamos las normas de convivencia 5 min
e (Cajacon

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA. objetos

La docente les muestra una caja con diferentes imagenes y objetos e Imagen

de diferente grosor. es

-Muestra los objetos y los comparan como son y les pregunta ¢Estos

objetos tienen el mismo grosor? ¢En que se diferencian? ¢Qué otros

objetos observan que tienen diferente grosor?

Desarrollo| :

BUSQUEDAY EJECUCION DE ESTRATEGIAS

La maestra les indica que saldran al patio a jugar un circuito con los

materiales que observaron.

Se arma el circuito con las sogas delgadas y sogas gruesas y los

tubos.

Primero agarran un tubo ya sea delgado o grueso luego caminaran

en forma de un gusano con la soga delgada, cuando lleguen alaotra | ¢ Sogas

soga que es gruesa tendran que saltar por los costados luego e Tubos

tendrdn que lanzar el tubo a la canasta. e Conos

Gana el grupo que enceste mas tubos la canasta.

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL, CONCRETA,

GRAFICA Y SIMBOLICA.

Regresamos al salén y pregunta los nifios ¢Que grupo gano?

¢Que hicimos afuera en el patio? ¢De qué trataba el

juego? ¢De qué grosor era la soga verde y que hicimos con

ella? ¢De que grosor era la soga blanca y que se hizo con

ella? ¢Y de que grosor eran los tubos y que se hizo con ellos?

Escuchamos la respuesta de los nifios

REFLEXION Y FORMALIZACION

Contamos los tubos que encestaron cada grupo y damos a los 30 min
nifios los tubos para que lo agrupen por grosor, cada nifio pasa

con su tubo respectivo y coloca a la canasta donde

corresponde.

e Fichade
trabajo

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Repartimos fichas de aplicacién donde los nifios tendran reconocer

que objetos son gruesos y que objetos son delgados.

C| ERRE METACOGNICION: 5 min

¢Qué aprendimos hoy?

¢Qué es lo que mas les gusto?

i Qué es lo que mas les dificultaron?
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Dimension N°1

Imagen: Nifios realizando la actividad “Grueso — Delgado”

Imagen: Nifios elaborando la ficha de trabajo “Grueso — Delgado”
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“SESION DE APRENDIZA JE”

“CONOCIENDO LOS NUMEROS ORDINALES”
ANALD PINE MEDINA
NORMA MENDOZA FLORES
MATEMATICA

4 ANOS 40 MIN 6 de Octubre

|Que los nifios y nifias utilicen los nimeros ordinales para indicar el lugar que ocupa
|lun objeto o persona durante el desarrollo de actividades.

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno seglin 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”, “ninguna”, 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 "mafana".

numeros

e Utiliza los
ordinales para indicar el

/»  Traduce cantidades

& expresiones Menciona los numeros ordinales

RESUELVE los nameros y las juegos o resolucion de
PROBLEMAS operaciones. problemas.
DECRRTIDAE: [ e st | instumento de evluacion |
procedimientos de LISTA DE COTEJO
estimacion y
célculo.

numéricas. lugar que ocupa un | paraindicar el orden que llego
objeto o personadurante | (primero, segundo, tercero), al
- Somunica on el desarrollo de | finalizar la carrera de circuito.
comprension sobre actividades cotidianas,

e Imagenes de

carros
e Sogas
e Conos




74

MOMENTOS Estrategias Materiales | Tiem
po
|n icio e Recordamos las normas de convivencia. 5min
Presentamos el propdsito de la sesion: o Imagenes
Que los nifios y nifias utilicen los nimeros ordinales para indicar el De carros
lugar que ocupa un objeto o persona durante el desarrollo de actividades.
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.
La maestra muestra una imagen de carrera de autos y les pregunta:
¢Qué es lo que observan? ¢ Cuantos carros hay? ¢En qué puesto esta
el carro rojo? ¢Y en qué puesto estd el carro amarillo? Escuchamos
la respuesta de los nifios
Desa rrollo BUSQUEDA Y E.IEC'UCION DE ES.'I"RA‘TEGI{\S
La maestra les indica que también jugaran a las carreras y para eso e Sogas
tendran que salir al patio. e Conos
La maestra les muestra el circuito que tendran que recorrer y les
indica las reglas.
Primero tendran que saltar por los costados de |a soga luego tendran
que gatear hasta llegar a la meta.
SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL, CONCRETA, 30 min
GRAFICA Y SIMBOLICA.
Regresamos al salon y recordamos quienes llegaron en primer lugar,
en segundo lugar, tercer lugar, cuarto lugar, quinto lugar.
Pedimos a los nifios que peguen en el papelote sus fotos de acuerdo
al puesto que llegaron.
REFLEXION Y FORMALIZACION
Observamossicolocaron bien sus nombres deacuerdo al puesto que
llegaron.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS
Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios tendran que )
reconocer y marcar con una X a los nifios que estan en el primer i Flcha‘de
puesto, tercer puesto y tltimo puesto. trabajo
METACOGNICION: 5 min
C| ERRE ¢Qué aprendimos hoy?
¢Qué es lo que mas les gusto?
¢Qué es lo que mas les dificultaron?
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Dimension N°1

Imdgenes: Nifios realizando la actividad de los “Numeros Ordinales”

Imagen: Nifios realizando el circuito de juego “ordinalidad”
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“SESION DE APRENDIZAJE”

TITULO:

PROFESORAs
RESPONSABLE:

AREA:

EDAD:

“APRENDIENDO A CONTAR”

ANALID PINE MEDINA
NORMA MENDOZA FLORES

MATEMATICA

4 ANOS DURACION 40 MIN FECHA: 11 de Octubre
DE LA SESION:

PROPOSITO

Que los nifios y nifias cuenten hasta el numero 5 siguiendo un orden
convencional.

APRENDIZAJES REGIONALES

Matematica

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segtin sus caracteristicas perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregary 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 mas", "pesa menos" y el tiempo con nociones

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

Competenc Capacidades Desempenos
ias CRITERIO DE EVALUACION
Cuenta las pelotas hasta el
e Traduce cantidades |¢ Cuenta siguiendo un orden numero 5 siguiendo un orden
a expresiones convencional hasta 5 respecto convencional.
numeéricas. de la serie numeérica (1, 2, 3, 4,
RESUELVE Comunica “w 5), cuando realiza actividades
PROBLEMAS - cotidianas, juegos o .
comprensidn sobre resolucion de problemas Instrumento de evaluacién
DE CANTIDAD los nimeros y las R '
. . LISTA DE COTEJO
operaciones.
e Usa estrategias y

procedimientos de MATERIALES

estimacion y

calculo. i ek
* (Canasta
* Papeliote
*  Plumones
* Goma
* Imzgenes
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MOMENTOS Estrategias Materiales | Tiem
po
In iCiO Recordamos las normas de convivencia
e Bolsa con
La maestra muestra a los nifios una bolsa con pelotas y les pelotas
preguntas a los nifios: ¢Qué es lo que habra en esta bolsa? pequefias
¢De qué colores son? ¢Qué tamafios tienen?
Desarrollo FAMILIARIZACION DEL PROBLEM{\. '
Escuchamos la respuesta de los nifios y les seguimos preguntando:
¢les gustaria ayudarme a contar cuantas pelotas tengo? ¢Como
podriamos agrupar las pelotas?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
Mostramos envases para que los nifios puedan agrupar las pelotas
por colores.
Después contamos las pelotas para saber cuantas pelotas hay en
cada envase y preguntamos ¢Cuantas pelotas hay en el primer
envase? ¢Y cuantas pelotas hay en el segundo y tercer envase?
Escuchamos la respuesta de los nifios.
SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL, CONCRETA,
GRAFICA Y SIMBOLICA.
Pedimos a los nifios salir al patio pararealizar un juego, les indicamos
que formaremos 4 grupos, donde cada nifio de cada grupo tendra
que lanzar la pelota en la canasta, el grupo que inserte mas pelotas
en la canasta sera el ganador.
e Pelotas
REFLEXION Y FORMALIZACION pequefias
Al ingresar al salon repartimos a los grupos papelotes, luego le de colores
indicamos a los nifios que tendran que pegar imagenes de pelotas | * Papelote
de acuerdo a la cantidad que hay en la canasta y tendran que contar | ® Plumones
usando palotes. * Goma
e |magenes
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS
Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios tendran que contar
con palotes cuantas pelotas hay en cada fila. ¢ Ficha de
trabajo

CIERRE

METACOGNICION:

¢Qué aprendimos hoy?

¢Qué es lo que mas les gusto?

¢Qué es lo que mas les dificultaron?
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Dimension N°1

Imagen: Nifios realizando la actividad de “ Cardinalidad”
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| “SESION DE APRENDIZAJE”

“CONOZCO DIFERENTES TEXTURAS”

ANAUD PINE MEDINA
NORMA MENDOZA FLORES
MATEMATICA
EDAD: 4 ANOS 40 MIN 4A:  05de
Noviembre

Que los nifios y nifias conozcan e identifiquen las diferentes texturas,( aspero,
liso, suave y duro).

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno seglin 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 mas", "pesa menos" y el tiempo con nociones
temporales como "antes o después”, "ayer" "hoy" o "mafiana".

Capacidades Desempeios

Conozcan y identifiquen los objetos
de acuerdo a su textura (aspero,
Explorar objetos y materiales liso, suave y duro)

diversos de su

/»  Traduce cantidades
a expresiones

numericas.
entorno y menciona sus

omtomtas | comnionsone | ot | instumentode evauncon |

PROBLEMAS lc;m:;:;i: s:l:ari perceptuales.
LISTA DE COTEJO

DE CANTIDAD operaciones. Caracteristicas perceptuales
como: color forma, tamafio,
[> Usa estrategias y grosor, sabor, temperatura,
procedimientas: de textura, longitud, intensidad
estimacion y del sonido,
Géiculo. utilidad.

Objetos de diferentes
texturas: esponja, disco,
lijar, algoddn, bloques de
maderas, cuaderno, etc.
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Dimension N°1

Imagen: Nifios recorriendo las texturas usando los pies.

Imagen: De la ficha de trabajo de las texturas
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“SESION DE APRENDIZAJE”

“CONOCIENDO LOS CUANTIFICADORES MUCHOS- POCOS”
ANALID PINE MEDINA
NORMA MENDOZA FLORES
Matemadtica
EDAD: 4 ANOS 40 MIN 11DE
7‘ Noviembre

Que los nifios y nifias identifiquen y ubiquen los materiales y objetos
usando la expresion de: “muchos”- “pocos” .

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun 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:
"mads 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".

Competenc| Capacidades
ias
RESUELVE . Ob ¥ lona expresi como: “muchos”, “pocos”
al referirse a |a cantidad cuando explora diversos
PROBLEMAS materiales u objetos.
DE Uil . i ®  Ubica e identifica las imdgenes usa la expresion de:
tiliza algunas expresiones muchos-pacos.
CANTIDAD Comunica  su | como “ninguno”,
sobre los “ninguno al referirse a la
numeros y las cantidad cuando explora LISTA DE COTEJO
diversos materiales u
operaciones. S
cotidianas.
* Imagen
* (inta de embalaje
e Taper
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Estrategias

Materiales

Tiem

Recordamos las normas de convivencia
La maestra muestra le hace escuchar una cancidén:
https://youtu.be/z6DoPp-LkTA

Luego les pregunta: éLes gusto les cancion? ¢De qué trataba la
cancion?

Cancion

Desarrollo

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.

La maestra les dice a los nifios que se observen su cuerpo y les
pregunta: ¢Cuantas orejas tenemos? ¢Cuantos ojos tenemos?
¢Cuantos hombros, y rodillas y pies tenemos? ¢Seran muchos o
pocos? Y ¢ Cudntos dedos tenemos ¢ Y cuantos cabellos tenemos? ¢éSe
podrd contar nuestros cabellos? ¢ Nuestros dedos y nuestros cabellos
seran muchos o pocos? Escuchamos |a respuesta de los nifios.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

La maestra muestra una caja de sorpresa y les pregunta: §Qué creen
que hay en la caja? Escuchamos la respuesta de los nifios y sacamos
cada objeto que se encuentra en la caja.

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL, CONCRETA,
GRAFICA Y SIMBOLICA.

La maestra selecciona en envases los objetos que sacaron de la caja
de sorpresa y los selecciona en cada envase cada objeto, en un
envase pone pocos objetos y en el otro pone muchos y va
preguntando a cada nifio, por ejemplo: ¢En qué envase hay muchos
objetos? ¢En qué envase hay pocos? ¢En qué envase no hay ningun
objeto? La maestra va preguntando sucesivamente de todos los
objetos que van observando los nifios.

REFLEXION Y FORMALIZACION

Después que los nifios identifiquen en que tdper hay muchosy en que
taper hay pocos, la maestra les muestra una imagen de un nifio y es
dice que se llama Jaimito y que fue a comprar al mercado frutas en
una canasta, les pregunta a los nifios ¢Que frutas compro Jaimito?
éen cuanta canasta compro Jaimito? (Y cuantas canastas estan
observando? la maestra les indica que seleccionaran las frutas que
compro Jaimito en las canastas, luego les pregunta: ¢En qué canastas
hay pocas futas y en que canasta hay muchas frutas?
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Para finalizar la maestra le dice que observen el aula y que observen
los materiales que tenemos, luego les pregunta: ¢En el aula que
materiales tenemos pocos? ¢Y qué materiales tenemos muchos?
Escuchamos la respuesta de los nifios.

Su cuerpo

Caja de
sorpresa

Ganchos
Cintas
Chapas
Colore

Papelote cinta
de embalaje
Imdgenes

CIERRE

Los nifos realizan una ficha de aplicacion del tema avanzado.

METACOGNICION:

¢Qué aprendimos hoy?

éQué es lo que mas les gusto?

¢Qué es lo que mas les dificultaron?

® Fichade
trabajo
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Dimension N°1

Imagen: Nifios Identificando en que envases hay muchos- pocos y ninguno

Imagen: De la ficha de trabajo “Muchos - Pocos y Ninguno”

FICHAS DE APLICACION
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“SESION DE APRENDIZA JE”

TITULO Aprendemos a ubicar objetos “Arriba - Abajo”
PROFESORAS = Norma Mendoza Flores
[ ~ Analid Pifie Medina
AREA ' Matematica
EDAD ' 4 afios azul 'DURACION  45minutos  FECHA 1 16/10/23

PROPOSITO Que los nifos y nifias ubican objetos de su entorno arriba abajo.

APRENDIZAJES REGIONALES

MATEMATICA

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y
tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio "cerca de" "lejos

de" "al lado de", y de desplazamientos "hacia adelante, hacia atras", "hacia un lado, hacia el otro". Asi
también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: "es mas largo que", "es mas corto que".
Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar

desplazamientos en el espacio.

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS CRITERIOS DE EVALUACION

* Modela objetos con Se ubica en el espacio. A | Dice, que objetos observa
RESUELVE formas geométricas y sus | partir de ello, organiza arriba, abajo. A partir de ello
PROBLEMAS transformaciones sus movimientos o organiza su movimiento de
DE FORMA,  Comunica su acciones para desplazamientos y su ubicacion.
MOVIMIENTO | comprensionsobre las | desplazarse y comunica
Y | formasy relaciones su ubicacion utilizando | INSTRUMENTOS DE
LOCALIZACION | geométricas expresiones como: EVALUACION

o Usa estrategias y “arriba”, “abajo”,

procedimientos para “dentro”, “fuera” Lista de cotejo

orientarse en el espacio. | “delante de”, “detras

de”, “encima”, “debajo”, MATERIALES

“hacia adelante” y “hacia
atras”.

Cancion
Imagenes

Ficha de aplicacion
Lapizy tijera




DESARROLLO DE ACTIVIDADES
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MOMENTOS

Materiales

Tiempo

Inicio

e Recordamos nuestros acuerdos para la
actividad
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.
La docente presenta a los nifios un musical
“arriba, abajo” y les
preguntas: ¢ De qué trataba la cancion?

https://voutu.be/

vCoqgbqz8s9E

5 min

Desarrollo

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
Escuchamos la respuesta de los nifos, luego los
invitamos a observar objetos de nuestro entorno
y anotamos sus respuestas y clasificamos objetos
con preguntas ¢Qué objetos estan arriba y que
objetos estan abajo? Los nifios clasifican salimos
al patio de forma ordenada para jugaral veo - veo
el nifio que quiere opinar lanza la bola y dice veo
—veo ladocente responde ¢Qué vez? observar el
nifo responde: anotamos las respuestas para
luego clasificar ¢Qué observan arriba? Y ¢Qué
observan abajo? Los nifios responden luego
entramos al aula en orden.

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES
VIVENCIAL, CONCRETA, GRAFICA Y SIMBOLICA.
Luego a cada grupo les proporcionamos un envase
con imagenes para pegar en la pizarra
previamente dibujamos el suelo y el cielo y lo
colocan de acuerdo a su parecer y preguntamaos:
¢Estdn bien colocados las imagenes?

La maestra observa si lo hicieron bien o no.
REFLEXION Y FORMALIZACION

La docente pregunta: ¢{Qué objetos mas conocen
los que se encuentran arriba y abajo?
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS
Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios
tendran que recortar y ubicar seglin corresponda.

Envase con
pelotas

Imagenes

e Fichade
trabajo

30 min

CIERRE

METACOGNICION:

¢Qué aprendimos hoy? ¢Qué es lo que mas les
gusto?

¢Qué es lo que mas les dificultaron?

5 min




Dimension N°2

Imagen: Nifios realizando la actividad “Arriba — Abajo”

86
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“SESION DE APRENDIZA JE”

TITULO Aprendo jugando delante “Delante — Detras”

PROFESORAS Norma Mendoza Flores
Analid Pifie Medina

AREA ' Matemética
EDAD ' 4 anos azul DURACION 45 minutos FECHA 17/10/23
PROPOSITO Que los nifios y nifias usan objetos para su orientarse delante de detras de.
APRENDIZAIJES REGIONALES
MATEMATICA

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales.
Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio "cerca de" "lejos de" "al lado de", y

de desplazamientos "hacia adelante, hacia atras", "hacia un lado, hacia el otro". Asi también expresa la
comparacion de la longitud de dos objetos: "es mas largo que", "es mas corto que". Emplea estrategias
para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el

espacio.

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS CRITERIOS DE EVALUACION
e Modela objetos con Se ubica en el espacio. A Usa objetos para orientarse
RESUELVE formas geométricas y sus partir de ello, organiza sus | detras de y delante de, para
PROBLEMAS DE transformaciones movimientos o acciones organizar su movimiento y
FORMA, e Comunica su para desplazarse y desplazamientos
:/cl)céxlll\lﬂzf:To?“Y comprension sfob re las C(:'T‘m m;a su UblcflClon INSTRUMENTOS DE
forma:s y.relaaones uti |zan” o ?Xp,feflongsll EVALUACION
geométricas como: “arriba”, “abajo”,
e Usa estrategiasy “dentro”, “fuera”
procedimientos para “delante de”, “detras de”,
orientarse en el espacio. “encima”, “debajo”, Lista de cotejo
“hacia adelante” y “hacia
atras”.
MATERIALES
Imagenes
Ficha de aplicacion
Lapiz




DESARROLLO DE ACTIVIDADES
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'MOMENTOS

Estrategias

| Tiempo

Inicio

Recordamos nuestros acuerdos para la actividad
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.

La docente se presenta con gorrito para detras y le
pregunta como estan y como lo ven a la docente los
nifios y nifias responden y les

preguntas: ¢ Por qué estoy vestida asi?

5 min

Desarrollo

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS
Escuchamos la respuesta de los nifios, luego los
invitamos a jugar en nuestro sitio quien lo hace
rapido con el juego “el rey manda” ubiquense, la silla
delante de ustedes sillas detras de ustedes luego
preguntamos ¢Qué objetos utilizamos? Ahora
jugaremos entre compafieros que hagan dos filas y
preguntamos: ¢delante de ella quien esta? Y detras
de ella ¢Quién esta? Los nifios responden.
SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL,
CONCRETA, GRAFICA Y SIMBOLICA.

proporcionamos imagenes para colocar detras de
delante pegamos en |a pizarra lo colocan de acuerdo
a su parecer y preguntamos: ¢Estan bien colocados
las imagenes?

La maestra observa si lo hicieron bien o no.
REFLEXION Y FORMALIZACION

La docente pregunta: ¢ Qué objetos utilizamos?
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS
Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios
tendran que marcar con x segun corresponda.

Silla

Imagenes

Ficha de trabajo
Lapiz
colores

30 min

CIERRE

METACOGNICION:
¢Qué aprendimos hoy? ¢Qué es lo que mas les gusto?
¢Qué es lo que mas les dificultaron?

5 min
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Dimension N°2

Imagen: Nifios realizando la actividad de “Delante y Detrds”

Imagen: Elaboracion de la Ficha de trabajo “Delante- Detras”
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“SESION DE APRENDIZA JE”
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TITULO Identificando objetos dentro - fuera
' PROFESORAS Norma Mendoza Flores
Analid Pifie Medina
AREA Matematica
EDAD 4afiosazul  DURACION | 45minutos | FECHA ' 18/10/23
PROPOSITO Es que los nifios y nifias ubique objetos dentro y fuera
APRENDIZAJES REGIONALES
MATEMATICA

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y
tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio "cerca
de" "lejos de" "al lado de", y de desplazamientos "hacia adelante, hacia atras", "hacia un
lado, hacia el otro". Asi también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: "es

es mas corto que". Emplea estrategias para resolver problemas, al construir

mas largo que",

objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENOS

CRITERIOS DE
EVALUACION

RESUELVE
PROBLEMAS
DE FORMA,
MOVIMIENTO
Y
LOCALIZACION

e Modela objetos con
formas geométricas y sus
transformaciones

e Comunica su
comprension sobre las
formas y relaciones
geomeétricas

e Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio.

Se ubica en el espacio.
A partir de ello,
organiza sus
movimientos o acciones
para desplazarse y
comunica su ubicacién
utilizando expresiones
como: “arriba”, “abajo”,
“dentro”, “fuera”
“delante de”, “detras
de”, “encima”,
“debajo”, “hacia
adelante” y “hacia
atras”.

Ubican objetos dentro
y fuera, con acciones
para orientarse en el
espacio y en su
entorno

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Lista de cotejo

MATERIALES

Imagenes
Ficha de trabajo
tijera
goma




DESARROLLO DE ACTIVIDADES
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MOMENTOS

Estrategias

Tiempo

Inicio

Recordamos nuestros acuerdos para la actividad de
hoy.

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.

La docente presenta una cancion “dentroy fuera” y
le preguntamos ¢De qué trato la cancion? ¢Ustedes
donde se encuentran? ¢dentro o fuera? ¢Dentro de
que nos encontramos?

https://voutu.be
/Gep6ZfCimpl

5 min

Desarrollo

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

e Escuchamos la respuesta de los nifios, luego los
invitamos a jugar de noche y dia en grupos en el
patio utilizando los tres circulos cuando
mostramos la imagen del sol saldran del circulo y
cuando la docente muestre la luna entraran al
circulo.

e Luego volvemosa entrar al salon donde la
docente pregunta: ¢ Qué objetos pueden
encontrar dentro y fuera de nuestra aula?

e Ladocente proporciona a cada mesa objetos para
que manipulen luego coloquen las pelotas dentro
del cesto y dejar los bloques fuera del cesto.

e SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES
VIVENCIAL, CONCRETA, GRAFICA Y SIMBOLICA.

proporcionamos imagenes para colocar dentro y

fuera del envase dibujado en la pizarra y

preguntamos: ¢ Estan bien colocados las imagenes?

La maestra observa si lo hicieron bien o no.

REFLEXION Y FORMALIZACION

La docente pregunta: ¢ Qué objetos utilizamos?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios

tienen que colocarlos caramelos en el envase y los

ositos fuera del envase.

Imagenes

e Fichade

trabajo

e tijera
* goma

30 min

CIERRE

METACOGNICION:
¢Qué aprendimos hoy? éles gusto los juegos?
¢Qué es lo que mas les dificulto?

5 min
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Dimension N°2

Imagen: Nifios elaborando la actividad de “Dentro — Fuera”

Imagen: Nifios elaborando la ficha de trabajo “Dentro- Fuera “




“SESION DE APRENDIZAJE”

TITULO ' Identificando objetos “Encima - Debajo”

PROFESORAS 7 Norma Mendoza Flores
Analid Pifie Medina

AREA | Matematica

93

EDAD ' 4afosazul  DURACION 40 minutos | FECHA 19/10/23

PROPOSITO Que los nifios y nifias coloquen objetos debajo y encima

APRENDIZAJES REGIONALES

MATEMATICA

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y
tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio "cerca de"

"lejos de" "al lado de", y de desplazamientos "hacia adelante, hacia atr

21N

as", "hacia un lado, hacia el

otro". Asi también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: "es mas largo que", "es mas
corto que". Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o

realizar desplazamientos en el espacio.

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS CRITERIOS DE EVALUACION
* Modela objetos con Se ubica en el espacio. A | Coloca objetos encima y
RESUELVE formas geométricas y partir de ello, organiza debajo, de un objetoy
PROBLEMAS sus transformaciones sus movimientos o comunica su ubicacion
DE FORMA, e Comunica su acciones para
MOVIMIENTO | comprension sobre las | desplazarse y comunica | INSTRUMENTOS DE
Y | formas y relaciones su ubicacién utilizando | EVALUACION
LOCALIZACION | geométricas expresiones como:
e Usa estrategiasy “arriba”, “abajo”, Lista de cotejo
procedimientos para “dentro”, “fuera” MATERIALES

orientarse en el espacio. | “delante de”, “detras
de”, “encima”, “debajo”,
“hacia adelante” y
“hacia atras”.

Ficha de trabajo
Vaso
Sillas de juguete
Pelotas
Ganchos
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MOMENTOS

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Recordamos nuestros acuerdos para |a actividad

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.

La docente presenta una cancion “encimay debajo” le
hacemos |a pregunta ¢ De qué trato la cancion?
¢Observan algun objeto encima o debajo de algin
objeto?

https://www.yout

ube.com/watch?v

=\VAvGimeLN9A

5min

Desarrollo

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

% Escuchamos las respuestas de los nifios y nifias

% Luego los invitamos a jugar en grupos en nuestra
aula utilizando nuestro cuerpo, seguidamente
jugaremos con objetos concretos donde la
docente proporcionara algunos materiales para
utilizar en nuestras mesas y sillas

% Ladocente indica que coloque el plato encima de
su mesay la pelota debajo de su silla preguntando
¢Donde se encuentra la pelota? ¢ Debajo o encima
de sussilla?

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES VIVENCIAL,

CONCRETA, GRAFICA Y SIMBOLICA.

Proporcionamos mas materiales como: sillas de

juguete vasos ganchos de ropa para que jueguen y

coloquen segun la indicacion encimay debajo

La maestra observa si lo hicieron bien o no.

REFLEXION Y FORMALIZACION

La docente pregunta: ¢ Qué objetos utilizamos?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Repartimos fichas de aplicacion donde los nifios tienen

que encerrar los objetos que estan encima y marcar

con X las imagenes que estan debajo

Vaso

Sillas de juguete
Pelotas
Ganchos

e Ficha de
trabajo
Plumon

30 min

CIERRE

METACOGNICION:
¢Qué aprendimos hoy? ¢les gusto los juegos?
¢Qué es lo que mas les dificulto?

5 min
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Dimension N°2

Imagen: Nifios realizando la actividad “Encima -Debajo”
- :

Imagen: De ficha de trabajo “Encima -Debajo”
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“SESION DE APRENDIZAJE”

TITULO Jugando me desplazo hacia “delante y hacia atras” .

| PROFESORAS | Norma Mendoza Flores
Analid Pifie Medina

' AREA | Matematica
EDAD 4afiosazul | DURACION | 40 minutos  FECHA 1 25/10/23
PROPOSITO Que los nifios y nifias se desplacen hacia adelante y hacia atras
APRENDIZAJES REGIONALES
MATEMATICA

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionalesy
tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio "cerca de" "lejos
de""allado de", y de desplazamientos "hacia adelante, hacia atras", "hacia un lado, hacia el otro". Asi
también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: "es mas largo que", "es mds corto que".
Emplea estrategias para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o realizar

desplazamientos en el espacio.

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS CRITERIOS DE EVALUACION
* Modela objetos con Se ubica en el espacio. A | Usa estrategias para
RESUELVE formas geométricas y sus | partir de ello, organiza sus | desplazarse en el espacio
PROBLEMAS DE transformaciones movimientos o acciones con movimientos hacia
FORMA, ¢ Comunica su para desplazarse y adelante y hacia atras.
MOVIMIENTOY | comprension sobre las comunica su ubicacion INSTRUMENTOS DE
LOCALIZACION formas y relaciones utilizando expresiones EVALUACION
geométricas como: “arriba”, “abajo”, | Lista de cotejo
o Usa estrategias y “dentro”, “fuera” MATERIALES
procedimientos para “delante de”, “detras de”, | rips de trabajo
orientarse en el espacio. | “encima”, “debajo”, Aros
“hacia adelante” y “hacia pelota
atras”. canastas




DESARROLLO DE ACTIVIDADES
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MOMENTOS

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Recordamos nuestros acuerdos para la
actividad

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA.

La docente presenta una cancion “hacia
adelante y hacia atras” le hacemos la pregunta
¢De qué trato la cancion? éconocen algtn
animal que salta hacia adelante y camina hacia
atras?.

https://www.youtu

be.com/watch?v=p

gzXRKtgbik
Imagenes

5 min

Desarrollo

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS

% Escuchamos las respuestas de los nifios y
nifias

% Invitamos a los nifios para jugar en grupos
haciendo un circuito en el patio de nuestro
jardin que cada nifio debe llegar saltando
hacia adelante y regresar caminando para
atras

% Luegola docente indica que cambiaremos de
juego para ello la docente presenta otros
materiales y pregunta ¢Como podriamos
jugar con estos materiales? Los nifios dan su
opinion.

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES ES

VIVENCIAL, CONCRETA, GRAFICA Y SIMBOLICA.

Con los materiales presentados los nifios haran

una competencia:

Primero: saltaran sobre los aros hasta llegar ala

soga, luego gatearan por la soga para luego

recoger la pelota de la canasta para luego lanzar

de adelante hacia atras el grupo que junte mas

pelotas en el cesto ganara la competencia.

REFLEXION Y FORMALIZACION

La docente pregunta: ¢{Qué objetos utilizamos

para nuestro juego?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

Repartimos fichas de aplicacion.

Aros
pelotas

e Ficha de trabajo

Plumén

30 min

CIERRE

METACOGNICION:
¢Qué aprendimos hoy? éles gusto los juegos?
¢Queé es lo que mas les dificulto?

5 min
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Dimension N°2

Imagen: Nifios realizando la Actividad “delante y hacia

Imagen: Ficha de trabajo “delante y hacia atras”




