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RESUMEN

Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento matematico en nifios de 5

afios de las instituciones educativas de Rioja

El presente estudio tuvo como objetivo determinar el efecto del modelo de gestién
juegos tradicionales para desarrollar el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de
las instituciones educativas de Rioja. Encaminé el disefio cuasiexperimental, utilizando
como instrumento el cuestionario y la guia de observacién aplicado a una muestra de
36 docentes y 210 infantes (GE = 105; GC = 105) del nivel inicial del distrito de Rioja.
Del andlisis univariado se instituyd que el modelo de gestion juegos tradicionales
percibié la categoria regular con una valoracibn del 55.6%, categoria analoga
percibieron las dimensiones de planificacién ludica, ambiente ladico, implementacién
didactica y rol docente con valoraciones de 55.6%, 58.3%, 55.6% y 50.0%
respectivamente; por su parte, el desarrollo de las competencias “resuelve problemas
de cantidad” y “resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”, tras la
intervencion educativa lograron alcanzar el nivel de logro esperado obteniéndose
valoraciones de 52.4% y 55.2% respectivamente. De manera conclusiva, a través de la
prueba de U de Mann-Whitney estadisticamente presentaron diferencias significativas
entre los dos grupos, dado que se obtuvo un valor de probabilidad igual a 0.000 (p <
0.05), por tanto, el modelo de gestidon juegos tradicionales permite desarrollar el

pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja.

Palabras clave: Modelo, gestion, juegos, pensamiento, matematica.
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ABSTRACT

Traditional Games Management Model for Mathematical Thinking in Five-Year-Old

Children from Educational Institutions in Rioja

The present study aimed to determine the effect of a traditional games management
model on the development of mathematical thinking in five-year-old children from
educational institutions in Rioja. A quasi-experimental design was employed, using a
guestionnaire and an observation checklist as instruments, applied to a sample of 36
teachers and 210 children (experimental group = 105; control group = 105) from the early
childhood education level in the district of Rioja. Univariate analysis established that the
traditional games management model was perceived at a moderate level, with a rating
of 55.6%. A similar category was observed for the dimensions of playful planning, playful
environment, didactic implementation, and teaching role, with ratings of 55.6%, 58.3%,
55.6%, and 50.0%, respectively. Regarding the development of the competencies
“solves quantity-related problems” and “solves problems of shape, movement, and
location”, after the educational intervention, children achieved the expected performance
level, with ratings of 52.4% and 55.2%, respectively. In conclusion, the Mann—Whitney
U test revealed statistically significant differences between the two groups, as a
probability value of 0.000 (p < 0.05) was obtained. Therefore, the traditional games
management model contributes to the development of mathematical thinking in five-

year-old children from educational institutions in Rioja.

Keywords: Model, management, games, thinking, mathematics.
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CAPITULO |
INTRODUCCION A LA INVESTIGACION

Los Juegos tradicionales se define como el conjunto de actividades ludicas ancladas en
la cultura local y ancestral que son utilizadas estratégicamente en un entorno educativo
para promover la adquisicion de conocimientos de competencias matematicas como
cientificas (Chacha, 2022). Por otro lado, el pensamiento matematico se refiere a las
habilidades cognitivas que permiten a los estudiantes comprender, analizar, y resolver
problemas matematicos de manera efectiva, trascendiendo la simple memorizacion de
procedimientos; asimismo, la importancia de utilizar los juegos como herramienta
didactica radica en la alta motivacién que provocan en los nifios generando una actitud
positiva al potenciar el juego en el ambito educativo, se evita la dicotomia juego-trabajo

y se consigue que el nifio se enfrente a tareas con una predisposicion.

A nivel internacional, en Colombia, en el estudio de Barrios y De Avila (2024) se ha
detectado un bajo rendimiento académico en matematicas, reflejado en los resultados
fueron bajos; asimismo, esta situaciébn se asocia a una ensefianza tradicional,
descontextualizada que limita el pensamiento l6gico matematico; asimismo, se observa
una escasa incorporacion de estrategias ludicas, especialmente juegos tradicionales, lo
que reduce la participacion, la motivacion y la comprension profunda de los conceptos
matematicos; en este sentido, esta problematica afecta la adquisicion de competencias
fundamentales que compromete la formacion de estudiantes capaces de resolver

problemas.

Segun Martinez y Sotos (2020) en Espafia, los contenidos de geometria y orientacion
espacial en Educacion Infantil suelen tratarse de manera superficial o ser omitidos por
considerarse demasiado abstractos para nifios de 3 a 5 afos. Esto ha favorecido
metodologia descontextualizadas, alejadas del juego, la exploracién y la interaccién,
formas naturales de aprendizaje en esta etapa, lo que limitada formacién docente en
didactica de la matematica dando prioridad a contenidos numéricos y dejando de lado
el pensamiento espacial; en este sentido, esta brecha metodoldgica dificulta una
comprension que puede generar rechazo hacia las mateméticas desde edades

tempranas.

A nivel nacional, en Moquegua, Perq, en el estudio de Quispe y Ochochoque (2022). se
evidencia que los nifios y nifias de 5 afios presentan dificultades en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, reflejadas en su limitada capacidad para matematizar

situaciones, comunicar ideas matematicas y razonar en actividades ludicas. Esta
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situacion responde, en gran medida, al escaso uso de juegos tradicionales en el aula,
dado que muchos docentes han priorizado estrategias mas formales o tecnoldgicas. A
ello se suma el incremento del uso de dispositivos electrénicos, que ha desplazado

actividades ludicas fundamentales para el desarrollo cognitivo infantil.

Segun Quiroz (2025), en la educacion inicial peruana, el juego tradicional ha sido un
medio importante para transmitir saberes culturales. Sin embargo, ha sido desplazado
por enfoques pedagogicos estandarizados y digitales que relegan los conocimientos
ancestrales. Esta situacion se ve agravada por la escasa formacion docente en
mediacion ladica y por politicas que no integran adecuadamente la diversidad cultural
en el curriculo. En zonas rurales y periurbanas, la pérdida de autonomia comunitaria y
la baja participacién familiar, afectada por brechas digitales y econémicas, profundizan
esta desconexion. Como resultado, los niflos experimentan un alejamiento de su
identidad cultural. La falta de sistematizacion de experiencias exitosas, como las de
comunidades indigenas que han incorporado el juego tradicional en el aula, limita su
réplica y pone en riesgo una educacioén inicial vinculada a la realidad infantil y al

desarrollo integral.

En las instituciones educativas del distrito de Rioja, region San Martin, se identificé una
preocupacion creciente por el limitado desarrollo del pensamiento matemético en los
nifos de cinco afios del nivel inicial. Aunque las politicas educativas promovian
aprendizajes desde la primera infancia, persistian practicas pedagdgicas centradas en
actividades descontextualizadas, repetitivas y alejadas del juego, elemento clave en
esta etapa del desarrollo; asimismo, una de las principales causas de esta situacion fue
la escasa incorporacién de estrategias ludicas, especialmente los juegos tradicionales,
dentro de las sesiones de aprendizaje. A pesar de su potencial para fortalecer
habilidades |6gico-matematicas y cognitivas, su uso fue limitado debido a la falta de

formacion docente en metodologias activas y al desconocimiento de su valor educativo.

Como consecuencia, los estudiantes presentaban dificultades para comprender
nociones béasicas como cantidad, forma y orientacién espacial, lo que afectaba la
construccién de un pensamiento matematico solido y generaba desinterés por esta area.
Esta deficiencia inicial puede repercutir negativamente en su rendimiento futuro y

ampliar la brecha de aprendizaje.

Ante esta situacion se formul6 el problema general: ¢De qué manera el modelo de
gestion juegos tradicionales desarrollara el pensamiento matematico en nifios de 5 afios
de las instituciones educativas de Rioja? La hipétesis de investigacion arribé a lo

siguiente: El disefio del modelo de gestidén juegos tradicionales permite desarrollar
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significativamente el pensamiento matematico en nifilos de 5 afios de las instituciones

educativas de Rioja.

Frente a esta situacion se instituy6 la finalidad general que fue determinar el efecto del
modelo de gestion juegos tradicionales para desarrollar el pensamiento matematico en
niflos de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja; y los objetivos especificos
fueron: a) sistematizar el modelo de gestion juegos tradicionales basado en las teorias
del excedente energético, de la relajacion, sociocultural y experiencial; b) aplicar el
modelo de gestion juegos tradicionales en las fases de planificacion, ejecuciéon y
evaluacién a los nifios de 5 afios; c) evaluar el desarrollo del pensamiento matematico
en las dimensiones de resuelve problemas cantidad, y de forma, movimiento y

localizacién, a nivel de pre y postest.

La investigacién fue pertinente al proponer un modelo de gestibn basado en juegos
tradicionales para fortalecer el pensamiento matematico en nifios de 5 afios, brindando
una alternativa pedagdégica contextualizada que promovié aprendizajes significativos y
revalorizd practicas culturales en el aula. Los principales beneficiarios fueron los
estudiantes del nivel inicial de Rioja, asi como los docentes, al contar con una guia clara
para su practica, y la comunidad educativa, al integrarse activamente al proceso
formativo. La propuesta contribuyé a superar metodologias repetitivas, incorporando
estrategias ludicas que estimularon habilidades l6gico-matematicas desde la infancia;
asimismo, tedricamente, aportd una vision integradora entre pedagogia ludica,
aprendizaje significativo y enfoque cultural, estructurada en fases de planificacion,
ejecucién y evaluacion; por otro lado, metodolégicamente, permitié disefiar instrumentos
pertinentes como listas de cotejo y rubricas, Utiles para evaluar el pensamiento

matematico infantil y replicables en futuras investigaciones.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de lainvestigacion

2.1.1. A nivel internacional

Chela y Lliguisupa (2025) en su pesquisa cientifica “Impacto de los juegos tradicionales
en el desarrollo de nociones espaciales en nifilos de cuatro afios”, instituyeron como
propésito si los juegos tradiciones contribuyen en el desarrollo de los conceptos
espaciales en un centro escolar de Ecuador. La ruta metodoldgica del estudio se
caracterizd por el disefio preexperimental, del cual se trabajé con 20 péarvulos,
distribuidos en 9 hombres y 11 mujeres, teniendo en cuenta que para medir el efecto se
aplico el instrumento denominada test. Antes de la aplicacién de la intervencion
educativa, el 70% de los parvulos se catalogaron en la categoria proceso,
posteriormente a la aplicacion de los talleres, pasaron al nivel de logro esperado y logro
destacado con un valor analogo en cada nivel del 50%, por lo que se demostré que el
juego tradicional mejord notablemente los conceptos espaciales (p < 0.05), por tanto, se
concluyé el valor educativo de la intervencién educativa favoreciendo el desarrollo

formativo de los discentes.

Ye (2025) en su articulo cientifico “Investigacion sobre la aplicacion de la ensefianza del
ajedrez en el desarrollo intelectual de nifios pequefios: andlisis de modelos y estrategias
educativas”, subrayé como finalidad si el juego del ajedrez impacta en el desarrollo
cognitivo de los infantes en dos centros educativos de China. A través de un disefio
cuasiexperimental se seleccionaron dos jardines distribuidos en 200 nifios, del cual se
aplicé una prueba previa y posterior a fin de verificar el efecto de la herramienta
educativa en ambos grupos. El grupo que no recibié instruccidon no reveld6 mejoras
significativas en la memoria, la atencion, el pensamiento matematico la autodisciplina,
la paciencia, la lectura y las puntuaciones en matematicas, a diferencia del grupo
experimental que denoté mejoras significativas (p < 0.05). En sintesis, la ensefianza del
ajedrez se constituye como una herramienta educativa potenciadora del desarrollo

cognitivo, emocional y académico de los parvulos.

Vinces et al. (2024) en su investigacion cientifica “Efecto de los juegos etnomateméticos
en el desarrollo lI6gico matemético en los nifios de 4 a 5 afios de la unidad educativa
Distrito Metropolitano”, propusieron como finalidad evaluar la eficacia de la herramienta

educativa juegos etnomateméaticos para mejorar las competencias l6gica matematicas.
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Por medio de un disefio preexperimental se seleccionaron 58 nifios, del cual se aplic
un test de aptitud l6gica antes y después a fin de verificar la eficacia de la herramienta
educativa. Previa a la intervencion educativa, las habilidades como identificacion de
figuras geométricas, formas, tamafnos, clasificacion de objetos por su forma y
comprension de las vinculaciones numéricas se situaron en la categoria en proceso;
posterior a la aplicacion las habilidades iniciales pasaron a niveles adquiridos, por tanto,
se demostrd una ganancia significativa de la herramienta educativa en el desarrollo del

pensamiento matematico (p < 0.05).

2.1.2. A nivel nacional

Condori y Ponce (2024) en su contribucion cientifica “Efecto del programa juegos
tradicionales en la competencia matematica temprana en nifios de cinco anos”,
puntualizaron como objetivo si los juegos tradiciones favorecen el desarrollo de la
competencia matematica. La ruta metodologica del estudio se caracterizé por el disefio
cuasiexperimental, seleccionandose a 40 parvulos, del cual fueron recogidos los datos
a través del test. El resultado inferencial expuso la efectividad significativa del programa
juegos que no se olvidan en el desarrollo de habilidades matematicas (p < 0.05),
concluyéndose la trascendencia de adoptar esta herramienta educativa para el

desarrollo integral de los infantes.

Hu et al. (2024) en su pesquisa cientifica “Desarrollo de las competencias matematicas
en el nivel inicial a través de los juegos interactivos y vivenciales”, acentuaron como
finalidad si los juegos interactivos influyen en las competencias mateméticas. A través
de un disefio preexperimental se seleccionaron 160 nifios (GE = 79 y GC = 81), del cual
se aplic6 un test antes y después a fin de verificar la eficacia de la herramienta educativa.
El grupo que no recibio la intervencién educativa no denoté mejoras significativas en las
habilidades como resolucién de problemas de cantidad y problemas de forma,
movimiento y localizacién predominando el nivel en proceso con puntajes de 75.3% y
80.2% respectivamente, a diferencia del grupo experimental que revelé6 mejoras
sustanciales con valores de 73.7% y 74.7%, respectivamente, situdndose en el nivel de
logro previsto. A la luz de estos hallazgos, por medio del estadistico de muestras
independientes (Mann Whitney) demostr6é efectividad significativa de herramienta

educativa en el desarrollo de la competencia en el &rea matematico (p < 0.05).

Paniora et al. (2022) en su articulo cientifico “Programa juego y aprendo en las nociones
matematicas basicas en nifios del nivel inicial”’, precisaron como objetivo si el programa
educativo “Juego y aprendo” produce efectos en los conceptos mateméticos. Por medio

de un disefo cuasiexperimental se seleccionaron 60 nifios (GE = 30 y GC = 30), del cual
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se aplicé antes y después la ficha de observacion. El resultado inferencial expuso la
efectividad significativa del programa “Juego y aprendo” en los conceptos matematicos
(p < 0.05), concluyéndose la trascendencia de adoptar esta herramienta educativa para

el desarrollo integral de los infantes.

2.1.3. A nivel local

Flores y Arrascue (2024) en su pesquisa “Estrategia Takiy-Pukllay para mejorar la
expresion numero cantidad en nifios de cuatro afios, Institucion Educativa N°134,
Segunda Jerusalén-Rioja, 2022", instituyeron como propdsito si la propuesta
pedagdgica Takiy-Pukllay mejora la expresion nimero cantidad. A través de un disefio
preexperimental se seleccionaron 24 nifios, del cual se aplic6 una prueba previa y
posterior a fin de verificar el efecto de la propuesta pedagdgica. Descriptivamente, previa
a la intervencioén educativa las dimensiones de cuantificaciéon, ordinalidad, pensamiento
l6gico y pensamiento matematico denotaron el nivel incipiente cuyos puntajes fueron de
54.2%, 41.7%, 41.7% respectivamente, a excepcion de las dimensiones de reciprocidad
y pensamiento numérico que denotaron el escalafon no desarrollado con puntuaciones
de 50.1% y 41.7%. Tras la aplicacion de la propuesta pedagdgico obtuvieron mejoras
significativas en todos los componentes mencionados situandose en la escala
desarrollado. En sintesis, la propuesta pedagdgica logré desarrollar significativamente

la expresion numero cantidad (t = -43.475; p < 0.05).

Tsamach y Pérez (2023) en su investigacion “Estrategia juegos tradicionales para
desarrollar la ubicacion espacial en nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 292, Awajiun-2020”,
precisaron como finalidad si la ubicacion espacial es desarrollada a través de la
estrategia juegos tradicionales. Por medio de un disefio preexperimental se
seleccionaron 13 nifios, del cual se aplico la ficha de observacion. Los hallazgos de las
propiedades de los espacios y geométricas antes de la intervencién fueron catalogados
en la escala de proceso con puntajes de 92.3% y 84.6% respectivamente, tras la
intervencion obtuvieron puntajes superiores pasando al nivel desarrollado con puntajes
de 100.0% y 92.3% respectivamente. En sintesis, la estrategia educativa logro

desarrollar significativamente la ubicacion espacial (t = -22.1; p < 0.05).

2.2. Fundamentos tedricos
2.2.1. Modelo de gestion juegos tradicionales

2.2.1.1. Definicién de modelo
Un modelo educativo es una estructura conceptual que guia la formacion de
competencias, priorizando la mejora de las relaciones interpersonales y el crecimiento

personal a través del autoconocimiento y la interaccion social (Semper, 2021).
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Un modelo educativo es una recopilacion o sintesis de distintas teorias y enfoques
pedagdgicos que tienen la funcién de orientar a los profesionales de la educacion en la
elaboracion de programas de estudios y en la sistematizacion del proceso de ensefianza

y aprendizaje (Toledo, 2020)

Los modelos educativos representan la manera fundamental en que los conocimientos
y tipos de ensefianza son impartidos por los docentes en las escuelas. Ademas, estos
modelos se basan en formas especificas de evaluar, en las actividades a realizar y en

las maneras concretas de impartir la ensefianza (Orozco, 2017).

Es un patrén conceptual cuya utilidad varia de acuerdo con el
periodo historico y el contexto social; asimismo, al conocer
este modelo el docente puede aprender a operar un plan de
estudios, lo cual se considera determinante para generar
mejores resultados en la planeacion didactica del aula
(Olivos,2016, p. 46).

Un modelo de gestion es:

El conjunto estructurado de estrategias, practicas que una
organizacion adopta para alcanzar sus objetivos, integrando
elementos como la gestion del talento humano, la gestién del
conocimiento, la gestion por competencias; de esta manera,
estos modelos deben ser abordados de manera unificada
para responder a las demandas del entorno facilitando la

toma de decisiones (Zabaleta, 2003, p. 65).

El modelo de gestiébn se concibe como un marco que organiza, dirige los procesos
internos de una organizacion, orientando sus actividades hacia la obtencién de
resultados medibles; por el cual implica identificar, definir, mapear los procesos,

permitiendo una administracion eficiente y eficaz (Barrero y Vignau, 2018).

Un modelo de gestion puede definirse como el disefio e implementacion de acciones y
sistemas de trabajo que promueven la creacion, almacenamiento, transferencia del
conocimiento dentro de la organizacion, lo que facilita al aprendizaje colectivo, la
innovacion, la adquisicién de habilidades en todos los niveles, contribuyendo a la

competitividad institucional (Acevedo, 2020).
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2.2.1.2. Juegos tradicionales
Los juegos tradicionales son actividades recreativas que se transmiten de padres a hijos

formando parte de la tradicién, de la costumbre de una comunidad cuya practica

proviene de tiempos antiguos (Fernandez, 2015).

Son manifestaciones ladicas que actian como espejo de la cultura de un pueblo
evidenciando la diversidad, riqueza de las practicas motrices propias de cada sociedad;
incluso, estos juegos fortalecen los lazos sociales, comunitarios, culturales, facilitando

la integracion y la convivencia entre los participantes (Campuzano, 2017).

Los juegos tradicionales poseen una estructura interna definida por reglas especificas
gue orientan la interaccién, la cooperacién, la oposicion entre los jugadores,

diferenciandolos de los juegos improvisados o modernos (Martin, et al., 2023).

Son utilizados como herramientas pedagoégicas en la educacion fisica promoviendo el
desarrollo de habilidades motrices, el conocimiento cultural, la formacién de valores

sociales y personales (De Diego et al., 2023).

Los juegos tradicionales son actividades ludicas que constituyen una parte fundamental

del patrimonio cultural e histérico de una comunidad o pais (Fernandez, 2017).

2.2.1.3. Importancia
La importancia del juego tradicional en el desarrollo formativo de las personas es

respaldada por estudios que reconocen su valor como recurso educativo integral; por
eso, es parte del patrimonio cultural que constituye una herramienta pedagdgica que
incide en diversas dimensiones del desarrollo infantil (Perrino y Rodriguez, 2025). Por
tal motivo, el juego tradicional favorece el desarrollo integral de los nifios, ya que
contribuye simultdineamente al fortalecimiento de habilidades fisicas, cognitivas,
afectivas, sociales y morales; a través de estas actividades ludicas, los nifios exploran
el mundo, resuelven problemas, desarrollan su coordinacidbn motriz y construyen

aprendizajes de manera natural.

Ademas, es un medio eficaz para el fomento de valores, su practica promueve la
interiorizacion de normas, el respeto por los demas, la solidaridad, la empatia, el trabajo
en equipo, al tiempo que genera un espacio propicio para el desarrollo de actitudes
prosociales en contextos reales; de esta manera, se convierten en aliados para la

formacion ciudadana desde la infancia (Salazar, 2024)

2.2.1.4. Clasificacion
Acufia y Gutierrez (2018) clasifican a los juegos tradicionales en:
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e Juegos con objetos: requieren materiales externos al cuerpo, como la cuerda, sacos,
trompo, canicas, cometa, ronrén o rayuela.

e Juegos corporales: solo se usan partes del cuerpo, especialmente manos; se juegan
en pareja o grupo, como piedra, papel o tijera, rondas, el rey manda o el espejo.

e Juegos de persecucion: implican correr 0 moverse sin usar objetos, como el
escondite, gato y raton, policia y ladrén, encantados, stop o San Miguel.

e Juegos verbales: se basan en el uso del lenguaje, como adivinanzas, telegramas,
teléfono malogrado o la gallinita ciega.

e Juegos individuales: se realizan sin compafiia, aunque pueden usar objetos como el
trompo o el yoyo.

e Juegos colectivos: necesitan varios participantes, como el escondite, stop, mata

gente o kiwi.

2.2.1.5. Fases modelo de gestion juegos tradicionales
Las fases del modelo de gestidn juegos tradicionales son:

a) Planificacion

La planificacion constituye la primera dimensién del modelo de gestién y se orienta a la
organizacion sisteméatica y contextualizada de los juegos tradicionales que se
implementaran en el proceso pedagdgico; asimismo, en esta fase el docente identifica
los objetivos de aprendizaje, selecciona los juegos mas adecuados segun la edad,
caracteristicas socioculturales de los estudiantes y el propdsito formativo, considerando
también los recursos disponibles y el tiempo asignado para cada sesién; por lo tanto,
requiere una reflexion didactica profunda, en la que se valoren los juegos no solo como
actividades recreativas, sino como estrategias pedagoégicas que fortalecen habilidades

cognitivas, sociales y motrices (Carriazo et al., 2020).

La planificacion ladica implica estructurar intencionalmente actividades que integren el
juego tradicional como estrategia pedagogica. Este proceso considera objetivos de
aprendizaje, seleccién de juegos pertinentes a las edades y niveles de desarrollo, asi
como su vinculacion con competencias curriculares. Segun Tovar (2023) una
planificacion ludica eficaz “permite articular el juego como eje integrador de los
aprendizajes, adecuando las actividades a los intereses, necesidades y contextos
culturales de los nifios” (p. 45). El juego, al estar planificado con intencién educativa,

trasciende la espontaneidad y se convierte en una herramienta formativa.

El ambiente Iudico se refiere a la disposicion fisica, emocional, relacional del espacio
educativo, propicio para el juego, la creatividad y la experimentacion; asimismo, este

entorno debe promover la confianza, la exploracién activa y la interaccién entre pares;
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de acuerdo con Moyles (2021) “un ambiente ludico es aquel que facilita experiencias
auténticas de aprendizaje a través del juego, favoreciendo la curiosidad, el

descubrimiento y la cooperacion” (p. 62).

b) La ejecucion

La ejecucion es la fase operativa del modelo de gestion que implica la implementacion
concreta de los juegos tradicionales en el contexto educativo, desarrollandose a través
de momentos estructurados: inicio, desarrollo y cierre; en esta etapa, el docente pone
en practica la planificacion previa, dinamizando los juegos con la participacion de los
estudiantes generando un ambiente propicio para el aprendizaje significativo, la
interaccion social, la construccion de conocimientos a través del movimiento, la emocion

y la experiencia ladica (Garcia et al., 2025).

Durante la ejecucién, el rol del docente es como mediador, facilitador y observador del
proceso, asegurando que las reglas sean comprendidas, que se promuevan valores
como el respeto y la cooperacion, y que se vinculen las experiencias del juego con los
objetivos pedagdgicos planteados; asimismo, Garcia et al. (2025) indica que esta fase
también permite observar el comportamiento de los estudiantes sus respuestas
cognitivas, sociales y motrices, asi como identificar oportunidades para la

retroalimentacion y mejora continua del proceso educativo.

En esta seccion, el docente cumple un rol mediador, disefiador de experiencias,
observador y facilitador del juego, asegurando que las actividades conserven su caracter
ludico sin perder el foco pedagogico. Gomez et al. (2019). resalta que “el educador debe
situarse en la zona de desarrollo proximo del nifio, interviniendo oportunamente durante
el juego para promover avances cognitivos y sociales” (p. 99). En ese sentido, el docente

guia sin imponer, proponiendo retos acordes al nivel del nifio y valorando sus logros.

La implementacion didactica implica el desarrollo de sesiones que integran el juego
tradicional dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizando métodos activos,
recursos concretos y estrategias participativas; asimismo, Candela y Benavides (2020)
sostienen que “la inclusién del juego tradicional en la practica didactica permite a los
nifos construir aprendizajes significativos, al conectar los contenidos escolares con sus
experiencias culturales y vivencias cotidianas” (p. 108). Asi, el juego no solo entretiene,

sino que educa y forma.
¢ Inicio
Durante el inicio, se motiva a los estudiantes, se contextualiza el juego elegido y se

explican claramente las reglas; asimismo, el docente introduce el propdsito educativo
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de la actividad, genera un clima de confianza y entusiasmo que favorezca la
participacion, este momento es esencial para despertar el interés del nifio y conectar el
juego con sus experiencias previas; de acuerdo con Guama et al. (2025).) una adecuada
introduccion promueve el compromiso afectivo del estudiante con la actividad, lo que

incide positivamente en su disposicion para aprender.

e Desarrollo

El desarrollo corresponde al momento central de la actividad ludica, en el que los
estudiantes ejecutan el juego siguiendo las reglas establecidas, interactan con sus
comparieros y resuelven situaciones de forma creativa y colaborativa; aqui, el docente
cumple un rol mediador y observador, orientando el proceso cuando sea necesario y
promoviendo la autorregulacion, el respeto por turnos, la resolucion de conflictos y el
aprendizaje cooperativo; segun Moyano, Ccahuana y Cuarez (2021) el juego tradicional
favorece la inclusion y el fortalecimiento de habilidades sociales, al mismo tiempo que

estimula el pensamiento légico y la toma de decisiones.

e Cierre

El cierre implica un momento de reflexion colectiva en el que los estudiantes comentan
sus experiencias, dificultades, aprendizajes y emociones vividas durante la actividad.
Esta etapa permite resignificar la vivencia ludica, relacionandola con los aprendizajes
esperados y reforzando valores como el respeto, la empatia y la solidaridad; ademas, el
docente puede brindar retroalimentacion y vincular el juego con situaciones cotidianas
0 contenidos curriculares; asimismo, como sefiala Fourés (2011) la metacognicion
promovida en esta etapa es clave para que el estudiante comprenda lo aprendido a

través del juego y lo transfiera a otros contextos.

Desarrollo de sesiones

e Sesion 1: Me divierto jugando a la saltasoga.

e Sesion 2: Soy feliz jugando las atrapadas.

e Sesion 3: Nos divertirnos jugando al matagente.
e Sesion 4: Kiwi o tumba latas.

e Sesion 5: Salto y salto jugando los acostalados.
e Sesion 6: Me divierto jugando el tejo

e Sesion 7: Jugamos a la gallinita ciega

e Sesion 8: Jugamos a la fuerza con la soga.

c) Evaluacién

La evaluacion, como tercera dimension del modelo, permite valorar no solo los

resultados obtenidos, sino también los procesos implicados en la planificacién vy
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ejecucién del juego tradicional; en esta etapa, se analiza la participacién de los
estudiantes, su nivel de comprension de las reglas, el grado de logro de los aprendizajes
esperados, asi como las actitudes mostradas durante la actividad; por lo tanto, esta
evaluacién puede ser diagndstica, formativa y sumativa, integrando instrumentos como
rubricas, listas de cotejo, observaciones anecdoéticas y autoevaluaciones; de acuerdo
con Zabala y Arnau (2007) la evaluacion debe ser coherente con el enfoque por

competencias, permitiendo una valoracion integral del desempefio del estudiante.

2.2.1.6. Teorias que sustentan el modelo de gestion juegos tradicionales
a) Teoria del excedente energético de Herbert Spencer

Desde esta perspectiva, el juego no es Unicamente una actividad recreativa, sino una
necesidad biol6gica que posibilita la exploracién del entorno, el ensayo de roles sociales
y el ejercicio de habilidades motoras y cognitivas. En este marco, los juegos
tradicionales representan una via privilegiada para canalizar dicho excedente
energético, ya que combinan movimiento, interaccion social, repeticién estructurada y
componentes simbdlicos propios de la cultura local (Cano y Quintero, 2022). a
implementacién de un modelo de gestion de juegos tradicionales en instituciones
educativas. Se analiza cémo el juego, entendido como una manifestacion del exceso de
energia fisiolégica, puede ser estructurado pedagdgicamente para favorecer el
desarrollo integral de los nifios y fortalecer competencias como el pensamiento légico-

matematico, la socializacion y la regulacion emocional.

b) Teoria de larelajacién de Lazarus

La teoria de la relajacion de Lazarus, aunque formulada hace ya mas de un siglo, ofrece
un aporte valioso para concebir el juego en la escuela no solo como recreo, sino como
un espacio estratégicamente diseflado para restaurar estados emocionales y
energéticos. Al integrarla con un modelo planificado de gestién de juegos tradicionales,
podemos transformar los momentos lidicos en pausas conscientes que promueven el
bienestar emocional, regulan la tensién y preparan al estudiante para continuar con el
aprendizaje de forma 6ptima (Tuncdemir, 2025). Este enfoque exige que los docentes
seleccionen juegos con sensibilidad al caracter restaurador no excesivamente
competitivos, modulados en intensidad, mediando con reflexion y proponiendo ajustes

basados en la retroalimentacion de los estudiantes.

c) Sociocultural de Lev Vygotski
La teoria sociocultural de Lev Vygotski ha transformado profundamente la comprensién
del aprendizaje en contextos educativos, especialmente en la infancia, al concebir el

desarrollo cognitivo como un proceso socialmente mediado. Desde esta perspectiva, el
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aprendizaje se produce de manera aislada con interaccion constante con el entorno
cultural, las herramientas simbdlicas y las relaciones interpersonales; asimismo,
Vygotski (1979) sostiene que toda funcion en el desarrollo cultural del nifio aparece dos
veces: primero, en el plano social y, después, en el plano individual; primero entre
personas (interpsicolégica), y luego en el interior del nifio (intrapsicolégica). Esta
premisa fundamental proporciona un marco teérico sélido para comprender el valor
pedagdgico de los juegos tradicionales como herramientas culturales que median el

aprendizaje y promueven el desarrollo integral.

Los juegos tradicionales, al estar profundamente enraizados en la cultura local y
transmitirse de generacidon en generacién, actian como dispositivos simbélicos que
permiten al nifio interactuar con normas, roles sociales, lenguaje y estrategias cognitivas
dentro de un contexto significativo. En este sentido, el modelo de gestion de juegos
tradicionales se configura como una propuesta metodoldgica alineada con el enfoque
vygotskiano, al promover espacios de interaccion donde los nifios aprenden a través de
la mediacién de adultos, pares mas competentes y el uso de herramientas culturales

propias de su comunidad.

d) Experiencial David Kolb

El aprendizaje en la infancia encuentra en el juego una de sus expresiones mas
significativas. En este contexto, la teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb
(1984) ofrece un marco teorico poderoso para comprender cémo los nifios construyen
conocimiento a partir de la experiencia directa, especialmente cuando se vincula con
estrategias ludicas como los juegos tradicionales. Kolb sostiene que “el aprendizaje es
el proceso mediante el cual el conocimiento se crea a través de la transformacion de la
experiencia” (Kolb, 1984, p. 38), planteando un ciclo de cuatro etapas: experiencia
concreta, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa.
Este ciclo no solo explica como se aprende, sino también cémo se puede estructurar un
entorno educativo que valore la accion, la reflexion y la adaptacién, dimensiones

esenciales en la infancia.

Los juegos tradicionales, por su caracter vivencial, participativo y culturalmente situado,
se alinean de manera natural con esta teoria; por lo tanto, cada juego representa una
experiencia concreta que involucra al nifio en situaciones auténticas de interaccién

social, movimiento corporal, resolucion de problemas y toma de decisiones.
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2.2.2. Pensamiento matematico

2.2.2.1. Definiciones
Habilidad de trabajar y pensar en términos de numeros y
emplear razonamiento logico; implica el uso natural del
calculo, cuantificaciones, proposiciones e hipotesis para
entender conceptos y establecer relaciones logicas y
técnicas. Es clave para la inteligencia matematica y el

desarrollo integral del individuo (Hidalgo, 2017, p. 45).

“El pensamiento o razonamiento matematicos se entiende como una forma de raciocinio
capaz de llevar a cabo operaciones de tipo I6gico y abstracto mediante el uso del

lenguaje formal de las matematicas” (Villagran, 2002, p. 67).

Conjunto de habilidades cognitivas generales (memoria de trabajo, velocidad de
procesamiento, vocabulario receptivo) y especificas (estimacion numérica) que permiten
a los niflos pequefios razonar y resolver problemas matematicos antes de la instruccion

formal (Aragén et al., 2019).

Capacidad de aplicar el razonamiento formal y el conocimiento especifico para resolver
problemas matematicos concretos; alcanzar el nivel formal no garantiza la aplicacion

efectiva sin conocimientos especificos (Hidalgo, 2017).

2.2.2.2. Importancia
El pensamiento matematico es clave en la formacién integral de las personas, ya que

potencia habilidades como el razonamiento l6gico, la abstraccion, la creatividad y la
capacidad de resolver problemas en contextos diversos. Su desarrollo desde edades
tempranas favorece la adquisicion de competencias esenciales para el aprendizaje

auténomo y la toma de decisiones informadas a lo largo de la vida (Flores et al., 2017).

El pensamiento matematico contribuye significativamente al desarrollo cognitivo y
metacognitivo, permitiendo a los estudiantes reflexionar sobre sus propios procesos de
aprendizaje, analizar y sintetizar informacién, y aplicar estrategias de resolucién de
problemas en situaciones nuevas. Estas habilidades son fundamentales para el éxito
académico y profesional, asi como para la adaptacion a los retos de la sociedad actual
(Serna, 2014).

El pensamiento matemético es esencial “para enfrentar situaciones cotidianas, tomar
decisiones y comprender el mundo que nos rodea. Fortalece la capacidad de analisis,
inferencia y razonamiento abstracto, habilidades necesarias para desenvolverse en una

sociedad cada vez mas compleja y tecnoldgica” (Bohérquez y Ortiz, 2020).
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2.2.2.3. habilidades
Abascal y Lopez (2016) afirman que el pensamiento matematico es la capacidad de

aplicar matematicas a situaciones cotidianas, dominando abstraccion, validacion

empirica e inferencia légica.

e Abstraccion: vincula conceptos y objetos; permite construir modelos de fenébmenos o
problemas para su posterior validacion.

¢ Validaciébn empirica: contrasta el modelo con la realidad para definir alcances.
Pregunta cuando funciona, se generaliza o falla y como validarlo, orientando
soluciones.

¢ Inferencia l6gica: deriva conclusiones vélidas desde premisas y relaciones definidas,
integrando andlisis y criticidad.

e Pensamiento critico: reconoce invariantes, discierne, debate, evalla evidencias y
detecta contradicciones.

e Pensamiento analitico: identifica variables y aplica razonamiento inductivo/deductivo

para articular partes y todo.

2.2.2.4. Procesos
El Ministerio de Educacién Nacional (2006) establece los siguientes procesos del

pensamiento matematico:

Formulacion y resolucién de problemas: eje transversal del curriculo; las situaciones

problema dan sentido a las matematicas cuando se vinculan con experiencias

cotidianas.

¢ Modelacion: uso de modelos mentales, gréaficos o tridimensionales que representan
la realidad de forma esquematica para comprender y manipular ideas o conceptos.

e Comunicacion: las matematicas se construyen y difunden mediante diversos
lenguajes (representaciones, lectura, escritura y oralidad).

e Razonamiento: desde los primeros grados se identifican regularidades, se formulan
y evalGan conjeturas, y se argumenta para aceptar o rechazar explicaciones.

e Procedimientos y algoritmos: se construyen, comparan y practican con fluidez,

entendiendo su utilidad contextual y la posibilidad de adaptarlos o sustituirlos.

2.2.2.5. Dimensiones del pensamiento matematico
En el marco de los lineamientos curriculares propuestos por el Ministerio de Educacién

del Pert (2017), se establece que el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios
de cinco afios del nivel de educacion inicial debe abordarse a partir de competencias
clave que respondan a su contexto, experiencias cotidianas y etapa evolutiva. En este

sentido, se identifican dos competencias fundamentales: “Resuelve problemas de
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cantidad” y “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”, cada una

estructurada por capacidades especificas que guian el proceso de aprendizaje.

a) Resuelve problemas de cantidad

Busca que los nifios logren comprender y utilizar los numeros en situaciones
significativas, a partir de tres capacidades: (a) traducir cantidades a expresiones
numeéricas, lo cual implica que el nifio sea capaz de representar, comparar y expresar
cantidades de manera simbolica o concreta; (b) comunicar su comprension sobre los
nameros y las operaciones, permitiéndole explicar lo que sabe sobre sumar, restar,
agrupar o repartir; y (c) usar estrategias y procedimientos de estimacién y célculo,
favoreciendo asi la resolucion de problemas mediante el uso de objetos, dibujos, conteo

u otras estrategias intuitivas.

b) Resuelve problemas de forma

Movimiento y localizaciébn se orienta al desarrollo del pensamiento geométrico y
espacial. Esta competencia contempla tres capacidades: (a) modelar objetos con formas
geométricas y sus transformaciones, mediante actividades que involucren el
reconocimiento, construccion y manipulacion de figuras como circulos, triangulos o
cubos; (b) comunicar su comprensién sobre las formas y relaciones geométricas,
incentivando a los niflos a describir, clasificar y comparar objetos segun sus
caracteristicas visuales; y (c) usar estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio, lo que se relaciona con la habilidad para ubicar objetos o personas en relacion
con otros puntos de referencia, utilizando términos como “dentro”, “fuera”, “encima” o
“debajo”. Estas competencias, alineadas con un enfoque por competencias y centradas
en el juego, la manipulaciéon y la exploracion activa del entorno, permiten a los docentes
diseflar experiencias de aprendizaje que respondan a las caracteristicas del
pensamiento infantil y favorezcan una construccion significativa del conocimiento

matematico desde los primeros afios de escolaridad.

2.2.2.6. Teorias que sustentan el pensamiento mateméatico
a) Teoriade la absorcién

El pensamiento matemético constituye una competencia fundamental en el desarrollo
cognitivo de los nifios, y su estimulacion desde edades tempranas es esencial para la
comprension del mundo que los rodea. En este contexto, la teoria de la absorcion
formulada por David Ausubel (1963) ofrece una perspectiva valiosa para comprender
cémo los estudiantes incorporan nuevos aprendizajes, especialmente en areas

abstractas como las matematicas. Esta idea se articula directamente con la nocion de
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“absorcién cognitiva”, entendida como el proceso mediante el cual el sujeto internaliza

conceptos complejos a través de estructuras mentales ya existentes.

En el ambito del pensamiento matematico, la aplicacién de esta teoria implica que los
niflos no aprenden los conceptos matematicos en aislamiento, sino que los integran a
esquemas previos mediante experiencias concretas, contextualizadas y significativas.
Por ejemplo, la comprension de nociones como cantidad, seriacion, clasificacion o
relaciones espaciales puede potenciarse cuando se presentan en situaciones reales,
vinculadas a su vida cotidiana o mediante el juego estructurado, lo cual facilita el proceso
de absorcion del conocimiento matematico. Asi, el aprendizaje se vuelve mas profundo
Yy menos mecanico, superando las practicas tradicionales basadas en la repeticion sin

sentido.

b) Teoria cognitiva

Jean Piaget (1975) plantea que el pensamiento l6gico-matematico emerge como
resultado de una interaccion entre la accién del nifio sobre los objetos y la asimilacion
de esas experiencias en estructuras mentales cada vez mas complejas. En la etapa
preoperatoria (entre los 2 y 7 afios), los nifios empiezan a desarrollar habilidades
basicas como la clasificacion, la seriacién y la conservacion de cantidad, las cuales
constituyen fundamentos esenciales del pensamiento matematico. Segun el autor, el
aprendizaje matematico se logra de manera efectiva solo cuando las actividades estan
adaptadas al nivel de desarrollo cognitivo del nifio, respetando su ritmo de maduracion

y su capacidad de representacion simbdlica.

En esta linea, Jerome Bruner (1960) sostiene que todo contenido puede ser ensefiado
de manera significativa si se organiza en funcion de tres formas de representacion:
enactiva (a través de la accion), iconica (a través de imagenes) y simbdlica (a través del
lenguaje y simbolos abstractos). Aplicado al pensamiento matematico, este enfoque
sugiere que los conceptos como nimero, cantidad o espacio deben introducirse primero
mediante la manipulacion concreta (bloques, juegos, objetos del entorno), luego por

medio de representaciones visuales (dibujos, gréaficos).
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CAPITULO I
MATERIALES Y METODOS

3.1. Ambitoy condiciones de la investigacion

3.1.1. Contexto de lainvestigacion
La investigacion se desarrollé cinco instituciones educativas del nivel inicial del distrito de

Rioja.

3.1.2. Periodo de ejecucion

El periodo fue de 8 meses.

3.1.3. Autorizaciones y permisos

Se solicitaron previamente las autorizaciones y permisos correspondientes a los directores
de dichas instituciones. Esta gestion permitié garantizar la validez institucional del estudio,
asegurar el acceso a los espacios educativos para fortalecer la articulacion con la
comunidad escolar, respetando los lineamientos éticos y administrativos requeridos para

la ejecucion de investigaciones en contextos educativos.

3.1.4. Control ambiental y protocolos de bioseguridad

No aplica.

3.1.5. Aplicacién de principios éticos internacionales

El investigador declaré que su intervencion respetd los principios éticos generales de la
investigacion; particularmente, garantiz6 la totalidad e integridad en cada fase del estudio,
asegurando la veracidad de los datos, la transparencia metodol6gica y el compromiso con
los objetivos propuestos; el respeto a las personas, protegiendo los derechos, la dignidad
y el bienestar de los nifios participantes, quienes fueron incluidos con la debida
autorizacion de sus padres o tutores, asegurando su participacion libre y voluntaria. Se
tuvo en cuenta el respeto al ecosistema, utilizando los recursos fisicos de manera
responsable y promoviendo actividades ludicas que valoraron el entorno natural sin
afectarlo negativamente. En cuanto al principio de beneficencia, se garantiz6 que los
beneficios pedagdgicos del modelo superaran cualquier posible incomodidad o riesgo,
priorizando siempre el interés superior del nifio. Finalmente, el principio de justicia se reflejé
en una seleccién equitativa y no discriminatoria de los participantes, asi como en el uso
adecuado de las fuentes bibliograficas y repositorios, asegurando el reconocimiento justo

del conocimiento previo y el acceso igualitario a los beneficios de la investigacion.
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3.2. Sistema de variables

3.2.1. Variables principales

3.2.1.1. Variable 1: Modelo de gestidn juegos tradicionales

a) Definicion conceptual

Los juegos tradicionales poseen una estructura interna definida por reglas especificas, que
orientan la interaccion, la cooperacion y la oposicién entre los jugadores, diferenciandolos

de los juegos improvisados o modernos (Martin, et al., 2023).

b) Definicién operacional

El modelo de gestidn de juegos tradicionales se defini6 como una estrategia pedagdgica
estructurada en tres fases: planificacion, ejecucién y evaluacion, orientada a desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja. En
la planificacién, se seleccionaron juegos tradicionales adecuados a los aprendizajes
matematicos esperados. La ejecucion incluy6 actividades ladicas secuenciadas en inicio,
desarrollo y cierre, promoviendo la interaccion, la exploracion y la resolucion de problemas.
Finalmente, la evaluacion permiti6 recoger evidencias del progreso mediante la

observacion, identificando avances y dificultades para retroalimentar el proceso educativo.

3.2.1.2. Variable 2: Pensamiento matematico
a) Definicion conceptual

Habilidad de trabajar y pensar en términos de nimeros y emplear razonamiento légico;
implica el uso natural del calculo, cuantificaciones, proposiciones e hip6tesis para entender
conceptos y establecer relaciones légicas y técnicas. Es clave para la inteligencia

matematica y el desarrollo integral del individuo (Hidalgo, 2017).

b) Definicién operacional

El diagndstico y evaluacion del pensamiento matematico se configuraron a partir de las
dimensiones resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién, por lo que fueron medidos en escala ordinal.

Tabla 1

Descripcion de variables por objetivo especifico

Objetivo especifico Ne 1: Sistematizar el modelo de gestidn juegos tradicionales basado en las
teorias del excedente energético, de la relajacién, sociocultural y experiencial.

Variable abstracta Variable concreta Med.|o de Umdaq de
registro medida
Teoria del excedente
. energético
Modelo de gestion Teoria de la relajacion Flujograma No aplica

juegos tradicionales - -
Teoria sociocultural

Teoria experiencial

Objetivo especifico Ne 2: Aplicar el modelo de gestion juegos tradicionales en las fases de
planificacién, ejecucion y evaluacion a los nifios de 5 afios.
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Variable abstracta Variable concreta Med.|o de Umda_d de
registro medida
Aplicar el modelo de Planificacién, . .
gestion juegos Ejecucion Sesiones de Registro de
L — aprendizaje asistencia
tradicionales Evaluacion

Objetivo especifico Ne 3: Evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en las dimensiones
de resuelve problemas cantidad, y de forma, movimiento y localizacion, a nivel de pre y postest.

Variable abstracta Variable concreta Med_lo de Umda_d de
registro medida
Evaluar el desarrollo Resuelve problemas de .
. cantidad Nivel de pre 'y .
del pensamiento Ordinal
Resuelve problemas de forma, postest.

matematico movimiento y localizacion

3.2.2. Variables secundarias

No se considero.

3.3. Procedimientos de la investigacién

La investigacion aplicada se orienta a resolver problemas concretos de un contexto
especifico mediante la utilizacion de teorias y métodos cientificos para disefiar,
implementar y evaluar soluciones con impacto practico. En este sentido, parte de
necesidades detectadas, define objetivos de intervencion, selecciona un disefio
metodoldgico pertinente que controla fuentes de sesgo y valora los efectos obtenidos en
condiciones reales, garantizando validez externa y transferibilidad de los resultados
(Hernandez et al., 2022).

El nivel explicativo, segin Hernandez et al. (2022) busca responder al por qué de los
fendbmenos, identificando relaciones de causa-efecto y sometiendo a prueba hipotesis
mediante disefios rigurosos con control de variables extrafias. En ese sentido, el estudio
se ubico en este alcance al evaluar el efecto del modelo de gestidn de juegos tradicionales
sobre el desarrollo del pensamiento matematico en nifios de cinco afios, comparando un
grupo experimental y uno de control para atribuir los cambios del postest a la intervencion

Yy no a otros factores.

La poblacién, segun Ledn y Montero (2015) se define como “el conjunto total de individuos,
elementos, eventos o unidades que comparten una o mas caracteristicas comunes
relevantes para un estudio, y sobre el cual se desea realizar inferencias o generalizaciones

a partir de los datos recolectados en una muestra” (p. 47).
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Tabla 2
Poblacion de estudiantes y docentes de educacion inicial de Rioja
N° Instituciones educativas Lugar N°
1. 452 Delicias 5
2. 00957 La Libertad 14
3. 208 Porvenir 33
4. 00885 Ramiro Priale 4
5. 089 Rioja 85
6. 1215 Rioja 16
7. 1284 Rioja 12
8. 1285 Rioja 3
9. 205 Rosario del Aguna del Aguila de Rioja 32
Rojas
10. 231 Rioja 40
11. 287 Zoila Aurora del Aguila de Novoa Rioja 90
12. 288 Ana Sofia Guillena Arana Rioja 74
13. 297 Rioja 25
14. 298 Rioja 17
15. 303 Rioja 2
16. 314 Rioja 20
Total 472

Fuente: Ministerio de Educacion, Escale — 2024

De acuerdo con Mendoza (2017), la muestra es un segmento representativo de la
poblacion que permite inferir sobre el total sin evaluar a todos sus miembros. Su seleccién
puede ser probabilistica 0 no probabilistica, segin el estudio y el contexto. En esta
investigacion se usd muestreo no probabilistico por conveniencia: se eligieron cuatro

instituciones por su accesibilidad y disposicién a participar.

Tabla 3

Muestra de estudiantes de educacién inicial de Rioja
Grupos N° Instituciones educativas Lugar N°
Grupo control ! 089 R!o!a 85
2 314 Rioja 20
Grupo experimental 3 .231 . R!o!a 35
4 288 Ana Sofia Guillena Arana Rioja 70
Total 210

Fuente: Ministerio de Educacion, Escale - 2024

Segun Hernandez et al (2022) el disefio cuasiexperimental permite analizar relaciones
causales sin asignacion aleatoria, mediante la manipulacién de una variable independiente
y la observacion de sus efectos en grupos previamente conformados. En esta investigacion
se aplic6 un disefio cuasiexperimental con grupo control no equivalente, seleccionando
cuatro instituciones educativas: dos conformaron el grupo experimental, donde se
implementé el modelo de juegos tradicionales, y dos el grupo control, con metodologia
convencional. Ambos grupos fueron evaluados antes y después de la intervencion, lo que
permitié estimar el impacto del modelo en el pensamiento matemético infantil dentro de un

entorno educativo real y contextualizado.; cuyo diagrama es el siguiente:
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GE: O: X (O]}
GC: 03 - 04
Donde:
GE =  Grupo experimental.
GC =  Grupo control.
01y 03 =  Pre evaluacion.
X =  Modelo de gestion juegos tradicionales
O,y Oy =  Post evaluacion.
- =  Sin estimulo.

3.3.1. Objetivo especifico 1: Sistematizar el modelo de gestién juegos
tradicionales basado en las teorias del excedente energético, de la
relajacién, sociocultural y experiencial

La sistematizacién del modelo de gestion juegos tradicionales se fundamenté en la teoria
del excedente energético de Spencer, teoria de la relajacion de Lazarus, teoria
sociocultural de Vigotsky y teoria experiencial de Klob que consideran al juego como una
actividad esencial para el desarrollo de capacidades integrales a nivel cognitivo, social e
interactivo, emocional que regulan el desarrollo del pensamiento matematico en los nifilos

de 5 afos.

3.3.2. Objetivo especifico 2: Aplicar el modelo de gestibn juegos
tradicionales en las fases de planificacion, ejecucion y evaluacién alos
nifios de 5 afios

En la aplicacién del modelo de gestidn de juegos tradicionales se consideré las actividades
de planificacién para organizar, plantear objetivos, seleccionar los juegos, disponer de los
recursos; durante la ejecucién, se utilizo la secuencia didactica que incluye los procesos
didacticos de una sesion de clase y la aplicacion de las sesiones basadas en juegos
tradicionales para el desarrollo del pensamiento matematico; y la evaluacion que valora los

procesos del modelo y los resultados del aprendizaje.

3.3.3. Objetivo especifico 3: Evaluar el desarrollo del pensamiento
matematico en las dimensiones de resuelve problemas de cantidad, y
de forma, movimiento y localizacidn en los nifios de 5 afios, a nivel de
prey postest

Para evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en la dimensién ‘“resuelve
problemas de cantidad”, se aplicaron instrumentos de evaluacion tipo prueba estructurada
antes (pretest) y después (postest) de la intervencion pedagdgica con juegos tradicionales.

El procedimiento implicé la administracion individual de ambos instrumentos a los nifios
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participantes, asegurando condiciones similares en ambas aplicaciones. Los resultados
obtenidos fueron codificados y registrados en matrices de analisis. Posteriormente, se
procesaron los datos mediante estadistica descriptiva e inferencial, utilizando el software
SPSS, a fin de comparar los promedios de logro entre ambos momentos. El andlisis
permitié identificar mejoras significativas en la resolucion de problemas de cantidad,
evidenciando el impacto positivo de la estrategia ludica en el desarrollo del pensamiento

matematico.

Para evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension “resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién”, se aplicaron pruebas estandarizadas tipo
pretest y postest tanto al grupo experimental como al grupo control. Estas evaluaciones
incluyeron actividades que median la capacidad de identificar formas geomeétricas,
comprender relaciones espaciales y orientarse en el entorno. Los datos recolectados
fueron codificados y registrados en matrices para su analisis. Posteriormente, se aplicé la
prueba estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney, adecuada para comparar los
rangos entre dos grupos independientes, permitiendo contrastar los resultados entre
ambos grupos en los dos momentos de evaluacion. Este andlisis permitio determinar si
existieron diferencias significativas atribuibles a la implementacion del modelo de juegos

tradicionales.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultado especifico 1: Sistematizacion del modelo de gestién
juegos tradicionales

— TEORIA DEL EXCEDENTE ENERGETICO [—

Necesidad biolégica para explorar el mundo

Ensayo de roles sociales y ejercicio de habilidades motoras y cognitivas

Los juegos tradicionales combinan movimientos, interacciones y simbolos
culturales

En el modelo el juego se manifiesta como el excedente de energia que favorece el
desarrollo integral de los nifios

—| TEORIA DE LA RELAJACION |—>
El juego regula y restaura emociones

En el modelo el juego es consciente para el bienestar emocional, regula tensiones

Los docentes seleccionan juegos restaurativos

MODELO DE GESTION

FASES DEL MODELO DE GESTION JUEGOS TRADICIONALES

JUEGOS TRADICIONALES

—| TEORIA SOCIOCULTURAL |—>
il Desarrollo cognitivo es mediado socialmente
-[ El aprendizaje con interaccion con el entorno
'I Desarrollo cultural del nifio

| Social: interpsicol6gica | | Individual: intrapsicolégica |

'[ Los juegos tradicionales son culturales

— TEORIA EXPERIENCIAL 1
H Los nifios construyen conocimiento por la experiencia directa

Etapas: experiencia concreta, observacion reflexiva, conceptos abstractos y
experiencia

El juego representa una experiencia concreta

1| El nifio en situaciones interactivas, movimientos, resolucion de problemas y toma de
decisiones

Figura 1
Sistematizacién del modelo de gestion juegos tradicionales

La teoria del excedente energético de Herbert Spencer sostiene que la energia
excedente es necesaria para la exploracion del entorno inmediato, ensaya roles sociales
y ejercita habilidades motoras y cognitivas; en este sentido, los juegos tradicionales
favorecen el desarrollo integral del nifio y desarrolla el pensamiento mateméatico (Cano
y Quintero, 2022). Lazarus en su teoria de la relajacion declara que el juego regula y
restaura las emociones para el bienestar de los nifios y regula tensiones; por lo tanto, el
profesor debe seleccionar juegos restaurativos (Tuncdemir, 2025). Lev Vygotsky en su

teoria sociocultural afirma que desarrollar el componente cognitivo a partir de la
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mediacion, el entorno, cultural, las herramientas simbolicas y las relaciones
interpersonales (Vygotski, 1979). Los juegos tradicionales son herramientas culturales
para el aprendizaje. Finalmente, la teoria experiencial de David Kolb declara que los
nifios construyen sus conocimientos a partir de la experiencia directa concreta,
observacion reflexiva, abstracta. Por lo que, los juegos tradicionales son participativos y
vivenciales que incluye al nifio en situaciones auténticas de interaccién social,

movimiento corporal, resolucion de problemas y toma de decisiones (Kolb, 1984).

4.2. Resultado especifico 2: Modelo de gestion juegos tradicionales en

las fases de planificacion, ejecucion y evaluacion

KA

—

o PLANIFICACION |
HOrganizacién contextualizada de los juegos tradicionales
fidentificacion de los objetivos de aprendizaje

Seleccion de los juegos adecuados al proceso formativo

[IRecursos disponibles y tiempo

Reflexion didactica profunda

H  EJECUCION |

HMotivacion

Contextualiza el juego

1 Inicio [

Explicacion de reglas

Propésito educativo

i Secuencia didactica _

Genera confianza

Participacion

Ejecucion del juego

Rol mediador

H Desarrollo H

Orientado al proceso

autorregulacion

Favorece la inclusion

Fortalece habilidades

Reflexion colectiva

Resignifica la vivencia

'| Cierre }

Metacognicion

Sesion 4: Kiwi o
tumba latas

Relaciona aprendizajes

X X
< Sesién 5: Salto y salto >/< >/<
1 EVALUACION |

jugando los acostalados
|b/a|ora los procesos de planificacion y ejecucion |

| Desarrollo de sesiones |

Sesion 3: Nos divertimos
jugando al matagente

A

Sesion 2: Soy feliz
jugando las atrapadas

EL PENSAMIENTO MATEMATICO

Sesion 1: Me divierto
jugando a la saltasoga

Sesion 6: Me divierto
jugando el tejo

Sesion 8: Jugamos a
la fuerza con la soga

Sesioén 7: Jugamos a
la gallinita ciega

|Va|ora los resultados de aprendizaje de los actidiantac |

— FASES DEL MODELO DE GESTION JUEGOS TRADICIONALES

Figura 2
Fases del modelo de gestion juegos tradicionales.

Los planteamientos de Carriazo et al. (2020), Garcia et al. (2025) y Zabala y Arnau
(2007) consideran que las fases del modelo de gestion juegos tradicionales son la
planificacion que implica la organizacion contextualizada de los juegos, objetivos,
seleccion de los juegos, recursos y reflexién didactica; en ejecucion abarca dos
procesos: secuencia didactica y desarrollo de sesiones, en la primera establece el inicio

con la motivacién, contextualizacidon del juego, explicacién de reglas, propodsito
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educativo, generaciéon de confianza y participacion; en desarrollo con la ejecucién del
juego, rol del mediador, orientacion del proceso, autorregulacion, la inclusion y
fortalecimiento de habilidades; en el cierre con la reflexion colectiva, resignificaciéon
vivencial, relacion de los aprendizajes y metacognicion. En el segundo, se aplicaron
ochos sesiones como: me divierto jugando a la saltasoga, soy feliz jugando las
atrapadas, nos divertimos jugando al matagente, kiwi o tumba latas, salto y salto jugando
los acostalados, me divierto jugando el tejo, jugamos a la gallinita ciega y jugamos a la
fuerza con la soga. En el ultimo proceso, la evaluacion considera la valoracién de los
procesos de la planificacién y ejecucion, asi como los resultados de los aprendizajes de

los estudiantes.

4.3. Resultado especifico 3: Desarrollo del pensamiento matematico en
las dimensiones de resuelve problemas de cantidad, y de forma,
movimiento y localizacién en los nifios de 5 afios

Tabla 4
Distribucién de frecuencias de la dimension resuelve problemas de cantidad
E G En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado Total
ase BIUPO f o  fi % i % f % f %
GC 8 76 51 486 46 43.8 0 0.0 105 100
Pretest
GE 9 86 52 495 44 41.9 0 0.0 105 100
GC 5 48 53 505 47 44.8 0 0.0 105 100
Postest

GE O 00 O 0.0 55 52.4 50 47.6 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De la observacion de los datos tabulados en la Tabla 4 (figura 3) se desglosa las
valoraciones de la dimension resuelve problemas de cantidad del GC y GE. De modo
analitico, en la fase pretest el GC predominé la medicion en proceso con un puntaje del
48.6%, similar medicién presenté el GE valorada en un 49.5%, asimismo alcanzaron la
escala de logro esperado con puntajes del 43.8% y 41.9% correspondiente al GC y GE
respectivamente, mientras la escala en inicio fue valorada en un 7.6% (GC) y 8.6% (GE),
ningun discente calificé la medicién de logro esperado. Por su parte, en la fase postest
el GC calificaron la categoria en inicio y en proceso con puntajes del 4.8% y 50.5%
respectivamente, sin embargo, en el GE ningun discente califico dichas mediciones,
referente al logro esperado el GC alcanzé la puntuacion de 44.8% y el GE calificé el
52.4%, mientras la escala de logro destacado fue nula para el GC y para el GE fue del
47.6%. De lo mencionado, se deduce que la dimensién resuelve problemas de cantidad

contemplo el nivel de logro esperado (NRPMLE).



43

60.0 52.4
48.6
50.0
40.0
30.0
20.0
10.0
0.0
Grupo control Grupo Grupo control Grupo
experimental experimental
Pretest Postest

EEninicio ®Enproceso ®Logroesperado ®Logro destacado

Figura 3

Resultados de la dimension resuelve problemas de cantidad en grupos control y experimental.

Tabla 5
Comparacioén del grupo experimental y control en la fase pre y postest segun parametros
estadisticos de la dimensién 1

Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 23.50 34.16 23.14 24.25
CV% 22.97 9.79 21.20 21.63
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 10.66 1.10

Nota. X Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media
y el grado de variabilidad de la dimensién resuelve problemas de cantidad denoté una
mejora significativa. De modo analitico, el grupo experimental en la fase de pretest
revel6 una media de 23.50, posterior a la intervencién educativa aumento a 34.16,
denotando una diferencia considerable de 10.66, por tanto, este desarrollo llevé a los
discentes del nivel en proceso al nivel logro esperado. Con relacién al grado de
variabilidad en las fases antes y después presentaron un valor porcentual de 22.97 y
9.79 respectivamente, a lo que denotdé mayor uniformidad en los datos. Por su parte, el
grupo control presentdé una media de 23.14 en la fase de pretest y 24.25 posterior a la
intervencion educativa, denotando un cambio no sustancial con una diferencia de 1.10
unidades, dado que este grupo en ambas mediciones (pre y postest) se situaron en el
mismo nivel, es decir, en proceso; evaluando la variabilidad este presenté un aumento
minusculo, cuyo valor fue de 0.43 %. De acuerdo con el progreso registrado en la
dimension 1, se evidencia que la efectividad del modelo de gestion juegos tradicionales
permite desarrollar la dimensién resuelve problemas de cantidad del grupo que participd

en la intervenciéon educativa.
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Discusion
Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que la dimension resuelve
problema de cantidad revel6 una ganancia significativa en el grupo experimental,
pasando del nivel en proceso a logro esperado (NRPMLE), donde inicialmente en la fase
de pretest alcanzé un promedio de 23.50 y posteriormente incrementé a 34.16
obteniendo una diferencia sustancial de 10.66 puntos, asimismo, la variabilidad de los
datos presentd mayor uniformidad de los datos en la faste posterior (9.79). A diferencia
del grupo control no fue fortalecida el componente mencionado, dado que, la puntuacion
media obtenida en el pretest fue de 23.14 y posterior a la intervencion alcanzo la media
de 24.25 denotando una diferencia de 1.10 a lo que se mantuvo en la medicion en

proceso. En definitiva, la dimension se vio desarrollada al aplicar el modelo de gestién

juegos tradicionales desplazando del nivel en proceso a la categoria de logro esperado.

Al contrastar con la pesquisa de Hu et al. (2024) evidencié afinidad al encontrarse que
la resolucion de problemas de cantidad es fortalecida a través de los juegos vivenciales
e interactivos, segun los resultados reportaron que en el grupo que no recibio
intervencion fueron catalogados en la categoria en proceso con el puntaje de 75.3%, a
diferencia del grupo experimental que revel6 mejoras sustanciales con valor de 73.7%
situandose en el nivel de logro previsto. Este hallazgo fue reforzado con el estadistico
de muestras independientes, evidenciandose una diferencia significativa entre ambos
grupos (p < 0.05). Del mismo modo, Paniora et al. (2022) llegan a conclusiones analogos
acerca del efecto de la herramienta educativa “juego y aprendo” en los conceptos
matematicos de cuantificadores, revelandose la existencia de diferencias significativas
entre el grupo control y experimental. Esta semejanza entre ambas investigaciones
evidencia una tendencia comun con lo reportado por Vinces et al. (2025) al concretar
gue la habilidad adquirida en la comprensién de relaciones numéricas se situ6 en la
etapa de inicio con un puntaje de 94.8% antes de la intervencion educativa, tras la
finalizacion del programa, denotd un cambio sustancial pasando al nivel adquirido con
un puntaje del 82.8%, por lo que se concluyé que los juegos ethomatematicos contribuyé
en el desarrollo de dicha habilidad. A su vez, coincidié con la indagacion de Flores y
Arrascue (2024) al evidenciarse que antes de la aplicacién de la estrategia Takiy-Pukllay
para desarrollar la expresion niumero — cantidad, predominé el escalafon incipiente en
un 41.7%, no obstante, al culminar la aplicacion de las sesiones éste tuvo un avance

progresivo pasando a la escala desarrollado en un 66.7%.
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Tabla 6
Distribucién de frecuencias de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado Total
Fase Grupo — - - - -
fi % fi % fi % fi % fi %
GC 9 86 49 46.7 47 44.8 0 0.0 105 100
Pretest
GE 13 124 49 46.7 43 41.0 0 0.0 105 100
GC 9 86 54 514 42 40.0 0 0.0 105 100
Postest

GE O 00 O 0.0 58 55.2 47 44.8 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De la observaciéon de los datos tabulados en la Tabla 6 (figura 4) se desglosa las
valoraciones de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
del GC y GE. De modo analitico, en la fase pretest el GC predominé la medicién en
proceso con un puntaje del 46.7%, valor analogo y medicién obtuvo el GE, asimismo
alcanzaron la escala de logro esperado con puntajes del 44.8% y 41.0% correspondiente
al GC y GE respectivamente, mientras la escala en inicio fue valorada en un 8.6% (GC)
y 12.4% (GE), ningun discente calificé la medicién de logro esperado. Por su parte, en
la fase postest el GC calificaron la categoria en inicio y en proceso con puntajes del
8.6% y 51.4% respectivamente, sin embargo, en el GE ningun discente calificé dichas
mediciones, referente al logro esperado el GC alcanzé la puntuacion de 40.0% y el GE
califico el 55.2%, mientras la escala de logro destacado fue nula para el GC y para el
GE fue del 44.8%. De lo mencionado, se deduce que la dimension resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacion contemplé el nivel de logro esperado (NRPFMLLE).
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Figura 4

Resultados de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en grupos
control y experimental.
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Tabla 7
Comparacion del grupo experimental y control en la fase pre y postest seguin parametros
estadisticos de la dimension 2

Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 23.33 33.45 23.38 23.57
CV% 20.43 16.04 20.41 22.67
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 10.11 0.19

Nota. X: Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media
y el grado de variabilidad de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién denoté una mejora significativa. De modo analitico, el grupo experimental
en la fase de pretest revelé una media de 23.33, posterior a la intervencion educativa
aumento a 33.45 denotando una diferencia considerable de 10.11, por tanto, este
desarrollo llevo a los discentes del nivel en proceso al nivel logro esperado. Con relacion
al grado de variabilidad en las fases antes y después presentaron un valor porcentual
de 20.43 y 16.04 respectivamente, a lo que denotd mayor uniformidad en los datos. Por
su parte, el grupo control presenté una media de 23.38 en la fase de pretest y 23.57
posterior a la intervencion educativa, denotando un cambio no sustancial con una
diferencia de 0.19 unidades, dado que este grupo en ambas mediciones (pre y postest)
se situaron en el mismo nivel, es decir, en proceso; evaluando la variabilidad este
present6é un aumento minusculo, cuyo valor fue de 2.26%. De acuerdo con el progreso
registrado en la dimension 2, se evidencia que la efectividad del modelo de gestién
juegos tradicionales permite desarrollar la dimension resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién del grupo que participé en la intervencion educativa.
Discusion

Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que la dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion revelé una ganancia significativa en el
grupo experimental, pasando del nivel en proceso a logro esperado (NRPFMLLE),
donde inicialmente en la fase de pretest alcanzé un promedio de 23.33 y posteriormente
incremento a 33.45 obteniendo una diferencia sustancial de 10.11 puntos, asimismo, la
variabilidad de los datos presenté mayor uniformidad de los datos en la faste posterior
(16.04). A diferencia del grupo control no fue fortalecida el componente mencionado,
dado que, la puntuacién media obtenida en el pretest fue de 23.38 y posterior a la
intervencion alcanz6 la media de 23.57 denotando una diferencia mindscula de 0.19 a
lo que se mantuvo en la medicién en proceso. En definitiva, la dimension se vio

desarrollada al aplicar el modelo de gestion juegos tradicionales desplazando del nivel

en proceso a la categoria de logro esperado.
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Estos hallazgos presentaron afinidad con el trabajo investigativo de Hu et al. (2024) al
concretarse que la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
es fortalecida a través de los juegos vivenciales e interactivos, segun los resultados
reportaron que en el grupo que no recibié intervencién fueron catalogados en la
categoria en proceso con el puntaje de 80.2%, a diferencia del grupo experimental que
reveld mejoras sustanciales con valor de 74.7% situandose en el nivel de logro previsto.
Este resultado fue reforzado con el estadistico de muestras independientes,
evidencidandose una diferencia significativa entre ambos grupos (p < 0.05). Del mismo
modo, guardé analogia con el estudio de Vinces et al. (2025) al concretar que la
habilidad adquirida en la clasificacion de objetos por su forma y tamafio se situé en la
etapa de inicio con un puntaje de 72.4% antes de la intervencion educativa, tras la
finalizacion del programa, denoté un cambio sustancial pasando al nivel adquirido con
un puntaje del 94.8%, por lo que se concluyd que los juegos etnomatematicos contribuyé
en el desarrollo de dicha habilidad. Asimismo, coincidié con la investigacién de Tsamach
y Pérez (2023) quienes elucidaron la eficacia de la herramienta educativa “juegos
tradicionales” en la ubicacion espacial, revelandose un cambio sustancial en el grupo de
estudio pasando del nivel en proceso a la medicion de logro destacado, a su vez este
hallazgo se vio reforzada por el estadistico de muestras independientes donde evidencié
la significancia estadistica menor al umbral critico del 5%, por tanto, la aplicacién de
dicha herramienta fue significativa en la habilidad mencionada. Al igual que la
investigacion de Chela y Lliguisupa (2025) donde concluyeron que, en la fase de pretest,
el 70% de parvulos se situaron en la escala de proceso, tras la intervencion educativa
escalaron a los niveles de logro esperado y destacado con el puntaje de 50% en cada
categoria. De modo coincidente, el estudio de Paniora et al. (2022) describieron
resultados que apuntan en la misma direccién, concretando la efectividad de la
herramienta educativa “juego y aprendo” en los conceptos matematicos de clasificacion,
revelandose la existencia de diferencias significativas entre el grupo control y

experimental.

4.4. Resultado general: efecto del modelo de gestion juegos
tradicionales para desarrollar el pensamiento matematico en nifios

de 5 afos
Tabla 8
Distribucién de frecuencias de la variable pensamiento matematico
Fase Grupo En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado _ Total

fi % fi % fi % fi % fi %
Pretest GC 8 76 68 648 29 27.6 0 0.0 105 100
GE 7 67 52 495 46 43.8 0 0.0 105 100
Postest GC 4 38 65 619 36 34.3 0 0.0 105 100
GE 0 00 O 0.0 56 53.3 49 46.7 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.
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De la observaciéon de los datos tabulados en la Tabla 8 (figura 5) se desglosa las
valoraciones del pensamiento matematico del GC y GE. De modo analitico, en la fase
pretest el GC predominé la medicién en proceso con un puntaje del 64.8%, similar
medicion presento el GE valorada en un 49.5%, asimismo alcanzaron la escala de logro
esperado con puntajes del 27.6% y 43.8% correspondiente al GC y GE respectivamente,
mientras la escala en inicio fue valorada en un 7.6% (GC) y 6.7% (GE), ningun discente
califico la medicién de logro esperado. Por su parte, en la fase postest el GC calificaron
la categoria en inicio y en proceso con puntajes del 3.8% y 61.9% respectivamente, sin
embargo, en el GE ningun discente calificd dichas mediciones, referente al logro
esperado el GC alcanzé la puntuacién de 34.3% y el GE calificé el 53.3%, mientras la
escala de logro destacado fue nula para el GC y para el GE fue del 46.7%. De lo
mencionado, se deduce que el pensamiento matematico contemplé el nivel de logro
esperado (NPMLE).

70.0 64.8 61.9

60.0
50.0
40.0
30.0
20.0
10.0

0.0

53.3

Grupo control Grupo Grupo control Grupo
experimental experimental

Pretest Postest

EEninicio ®Enproceso ®Logroesperado ®Logro destacado

Figura
Resultados de la variable pensamiento matematico en grupos control y experimental

Tabla 9
Comparacion del grupo experimental y control en la fase pre y postest segun parametros
estadisticos

Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 46.84 67.61 46.62 47.82
CV % 17.14 9.99 15.29 16.99
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 20.77 1.30

Nota. X: Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media
y el grado de variabilidad de la variable pensamiento matematico denoté una mejora

significativa. De modo analitico, el grupo experimental en la fase de pretest reveld una
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media de 46.84, posterior a la intervencién educativa aumento a 67.61, denotando una
diferencia considerable de 20.77, por tanto, este desarrollo llevé a los discentes del nivel
en proceso al nivel logro esperado. Con relacion al grado de variabilidad en las fases
antes y después presentaron un valor porcentual de 17.14 y 9.99 respectivamente, a lo
gue denotd mayor uniformidad en los datos. Por su parte, el grupo control present6 una
media de 46.62 en la fase de pretest y 47.82 posterior a la intervencion educativa,
denotando un cambio no sustancial con una diferencia de 1.30 unidades, dado que este
grupo en ambas mediciones (pre y postest) se situaron en el mismo nivel, es decir, en
proceso; evaluando la variabilidad este presenté un aumento minusculo, cuyo valor fue
de 1.7 %. De acuerdo con el progreso registrado en la variable respuesta, se evidencia
que la efectividad del modelo de gestion juegos tradicionales permite desarrollar el

pensamiento matematico del grupo que participé en la intervencién educativa.

Por consiguiente, a fin de comprobar el efecto de la intervencién educativa en el grupo
de estudio por medio del andlisis inferencial, previamente se estatuyé el contraste de
normalidad de los datos recurriendo a una representacion visual a través de histogramas
con curvas de distribucion ajustada. Este andlisis ofrece una aproximacion util para
detectar si los datos presentan una simetria campaniforme. A partir de este punto, se

presenta el resultado en cuestién:
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Figura 6
Histogramas con curva de densidad normal superpuesta en ambos grupos (pretest-postest).

A partir de la observacion de la comparacion de distribuciones de la Figura 6

correspondiente al grupo control de la fase pretest la distribucion de los datos present6
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una forma ligeramente asimétrica positiva (sesgo hacia la derecha), similar distribucién
presentd en el postest del mismo grupo, a diferencia que ésta se caracterizé por reflejar
una curva de densidad levemente leptocurtica, lo que denota una reduccién en la
dispersion de los puntajes y una mayor homogeneidad del grupo, el primero presentd
una curva de densidad mesocurtica. Por su parte, el grupo experimental de la fase
pretest presentd una distribuciébn casi simétrica, con una leve asimetria positiva,
reflejando una curva de densidad leptocurtica, en cambio en la fase de postest la curva

fue mas achatada, es decir, platiclrtica, con una distribucién de asimétrica negativa.

Si bien los histogramas ofrecieron una aproximacién visual de la forma en que se
distribuyen los datos, su lectura puede estar condicionada por factores como la forma
en que se agrupan los intervalos o el tamafio de muestra, por lo que se considerd
necesario complementar con un contraste estadistico. Bajo esta perspectiva, se recurrié
al estadistico de Kolmogorov-Smirnov, como lo dilucida Molina (2023) esta prueba es

adecuada, dado que, el nUmero de observaciones fue superior a 50 casos (n < 50).

Tabla 10
Estadistico de Kolmog6érov-Smirnov
Mediciones Casos w Prob>z Condicion
Grupo control (pretest) 105 0.13732 0.00005 Rechaza Ho
Grupo control (postest) 105 0.09810 0.01453 Rechaza Ho
Grupo experimental (pretest) 105 0.07069 0.20000 Acepta Ho
Grupo experimental (postest) 105 0.23672 0.00000 Rechaza Ho

Nota. W: Estadistico; Prob>z: Probabilidad. Fuente: Resultados aplicados a través del software Stata 17.

Basandose en los resultados de la tabla precedente las mediciones del GC (pre -
postest) la probabilidad obtenida fue inferior al 5% (p < 0.05), alineandose a una
distribucién no normal. Por su parte, las mediciones del GE, el pretest evidencié un valor
de 0.2000 siendo este mayor al umbral critico mencionado, no obstante, el postest
revelé un valor menor. Bajo estas consideraciones, el estadistico adecuado a emplear
fue la prueba de U de Mann-Whitney, tal como subrayan Fau y Vasquez (2022) esta
prueba debe cumplir con los supuestos siguientes: las observaciones de ambos grupos

son independientes y las observaciones son variables ordinales o continuas.
Planteamiento de hipoétesis:

Ho: ul = u2

No hay diferencia entre los dos grupos (misma mediana).

Ha: pul + u2

Hay diferencia entre los dos grupos (distinta mediana).
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Criterio:
A un a = 5% la regla de decision es:

e Norechazar si —1.96 < Z < 1.96.

e RechazarsiZ < —-1960Z > 1.96.

Tabla 11
Contraste no paramétrico para muestras independientes (U de Mann-Whitney)
GRUPO Obs Rank sum Expected
1 105 5780 11077.5
2 105 16375 11077.5
Combined 210 22155 22155
Unadjusted variance 193856.25
Adjustment for ties -398.02
Adjusted variance 193458.23

Ho: 0O2_04(Grupo==1) = 02_04(Grupo==2)
z= -12.044
Prob >|z|= 0.0000
Exact prob = 0.0000

Decision

En el escenario del andlisis de los datos arrojados de la Tabla 11, estatuido por el
programa computacional Stata bajo la utilizacion de la prueba U de Mann-Whitney, la
suma de rangos revel6 para el grupo 1 (control) un valor de 5780, en contraste, el grupo
2 (experimental) denot6 un valor igual a 16375. Visualizando el rango esperado

(11077.5), el grupo que presenté una marcada diferencia es el grupo 2 (experimental),

lo que sugiere una diferencia significativa entre ambos grupos.

Por su parte, al contrastar el valor de z este fue menor a la regla de decisiéon (-12.044<
-1.96) y la probabilidad se ubic6 por debajo del umbral critico del 5 % (p < 0.05), por
tanto, implica una fuerte evidencia contra la hipétesis nula. Estadisticamente se confirmé
gue el modelo de gestion juegos tradicionales desarrollé significativamente el

pensamiento matematico que participaron en la intervencién educativa.

Discusién

Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que el pensamiento
matematico reveld una ganancia significativa en el grupo experimental, pasando del
nivel en proceso a logro esperado (NPMLE), donde inicialmente en la fase de pretest
alcanz6 un promedio de 46.84 y posteriormente incrementd a 67.61 obteniendo una

diferencia sustancial de 20.77 puntos, asimismo, la variabilidad de los datos present6

mayor uniformidad de los datos en la faste posterior (9.99). A diferencia del grupo control
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no fue fortalecida el componente mencionado, dado que, la puntuacién media obtenida
en el pretest fue de 46.62 y posterior a la intervencion alcanz6 la media de 47.82
denotando una diferencia de 1.30 a lo que se mantuvo en la medicién en proceso. Este
analisis se vio robustecida con el estadistico de U de Mann-Whitney donde quedo
estatuida que existen diferencias significativas entre los dos grupos al reportarse a un
nivel de confianza del 95% una probabilidad de 0.000 (p < 0.05), por lo que se concluy6
estadisticamente que el modelo de gestibn juegos tradicionales desarrolld
significativamente el pensamiento matematico que participaron en la intervencion

educativa.

Estos hallazgos refuerzan la validez del estudio reportado por Condori y Ponce (2024)
guienes expusieron la efectividad significativa del programa juegos que no se olvidan en
el desarrollo de habilidades matematicas (p < 0.05), concluyéndose la trascendencia de
adoptar esta herramienta educativa para el desarrollo integral de los infantes. Al igual
gue, la investigacion Hu et al. (2024) quienes elucidaron que los juegos interactivos y
vivenciales fortalece significativamente el desarrollo de la competencia en el area
matematico (p < 0.05). Otro de los estudios que guarda afinidad es el de Ye (2025) quien
subray6 que a través del juego de ajedrez impact6 significativamente en el pensamiento
matematico, asi como la memoria, la atencion, la autodisciplina, la paciencia y la lectura
(p < 0.05). Junto a ello, la investigacion de Chela y Lliguisupa (2025) subrayaron que la
aplicacion de juegos tradicionales produce efectos significativos en el desarrollo de
nociones espaciales, al igual que la pesquisa de Vinces et al. (2024) quienes
concretaron a un nivel de confianza del 95% el impacto significativo de la herramienta
educativa “juegos etnomatematicos” en el desarrollo del pensamiento matematico (p <

0.05). El consenso entre disimiles investigaciones respaldo la interpretacion propuesta.
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CONCLUSIONES

El Modelo de gestion juegos tradicionales se fundamenté en la teoria del excedente
energético de Herbert Spencer que la consideré6 como necesaria para explorar el
entorno inmediato para desarrollar el pensamiento matematico; en la teoria de la
relajacion de Lazarus que regula y restaura las emociones a través del juego para
el bienestar de los nifios; la teoria sociocultural de Lev Vygotsky que desarrolla el
componente cognitivo por medio de la mediacion; y la teoria experiencial de David
Kolb en la que los nifios construyeron sus conocimientos a partir de la experiencia
directa concreta. Por lo tanto, los juegos tradicionales promovieron acciones

participativas y vivenciales de los nifios.

El Modelo de gestién juegos tradicionales se aplico en tres fases: Planificacion que
organizo6, contextualizé los juegos, objetivos, selecciond los juegos, recursos; en
ejecucion abarco los procesos de secuencia didactica y desarrollo de sesiones; en
la evaluacion consider6 la valoracion de los procesos del modelo y de los resultados

de los aprendizajes de los estudiantes.

La aplicacién del modelo de gestion juegos tradicionales desarrollé el pensamiento
matematico en la dimension resuelve problemas de cantidad pasando del nivel en
proceso al nivel de logro esperado (NRPMLE) en nifios de 5 afios de las
instituciones educativas de Rioja; asi mismo, desarroll6 el pensamiento matematico
en la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion pasando
del nivel en proceso al nivel de logro esperado (NRPFMLLE) en nifios de 5 afios de

las instituciones educativas de Rioja.

El modelo de gestiobn juegos tradicionales desarroll6 significativamente el
pensamiento matematico situandose en el nivel de logro esperado (NRPFMLLE) en
nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja, con un valor Z= -12.044

gue se ubico por debajo del umbral critico de 5%.
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RECOMENDACIONES

A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial integral en los
documentos de gestidn escolar el modelo de gestion juegos tradicionales en un afan
para asegurar su sostenibilidad y pertinencia en el tiempo. Aunado a ello, fomentar
espacios de capacitacion y acompafiamiento docente, asegurando la adecuada

organizacion de escenarios ludicos y ejecucion de las actividades a desarrollar.

A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial promover la
continuidad del trabajo ludico en la practica docente para consolidar los
aprendizajes ligados a la competencia “resuelve problemas de cantidad”. La
permanencia de este modelo permitird sostener un proceso de ensefianza mas
participativo, significativo y dinamico, vigorizando el razonamiento légico
matematico, ya que, las intervenciones demostraron su eficacia en dicha

competencia.

A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial continuar
promoviendo con caracter prioritario la implementacion del modelo de gestion
juegos tradicionales como parte del enfoque metodolégico en la asignatura de
matematica, ante los hallazgos favorables alcanzados en la competencia “resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién”. Desde la practica de los juegos
tradicionales contribuira en el fortalecimiento de las capacidades cognitivas y

motrices de los discentes.

A los investigadores realizar estudios complementarios con la finalidad de evaluar
el impacto longitudinal del modelo de gestion juegos tradicionales en el desarrollo
del pensamiento mateméatico, asi como replicabilidad en otros escenarios

educativos rurales y urbanos.
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Anexo 1: Matriz de consistencia
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Titulo: Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja.

Formulacién del - T Técnicae
Objetivos Hipotesis
problema Instrumentos

Problema general: Objetivo general Hipotesis general
¢En qué medida el | Determinar el efecto del modelo de gestion | ¢ El modelo de gestion juegos tradicionales permite desarrollar
disefio de un modelo | juegos tradicionales para desarrollar el el pensamiento matematico en niflos de 5 afios de las
de gestibn juegos | pensamiento matematico en nifios de 5 afios instituciones educativas de Rioja.
tradicionales de las instituciones educativas de Rioja.
desarrollara el | Objetivos especificos
pensamiento + OE1: Sistematizar el modelo de gestion
matematico en nifios juegos tradicionales basado en las teorias
de 5 afios de las del excedente energético, de la relajacion, Técnica:
instituciones sociocultural y experiencial
educativas de Rioja? |+ OE2: Aplicar el modelo de gestion juegos Encuesta

tradicionales en las fases de planificacion,
ejecucién y evaluacién a los nifios de 5
afios.

* OE3: Evaluar el desarrollo del
pensamiento  matematico en las
dimensiones de resuelve problemas
cantidad, y de forma, movimiento y
localizacion, a nivel de pre y postest

Disefio de
investigacion

Poblacién y muestra

Variables y dimensiones

Disenio:

Cuasiexperimental

Poblacién: 36 docentes y 472 nifios

Muestra: 36 docentes y 210 nifios (GC =
105; GE = 105)

Muestreo: No probabilistico

Pensamiento
matematico

Variables Dimensiones
Modelo de Planificacion,
gestion juegos | Ejecucion
tradicionales | Evaluacion
Resuelve problemas
de cantidad

Resuelve problemas
de forma, movimiento y

localizacion

Observacion

Instrumento:

Cuestionario

Guia de

observacion
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Anexo 2: Operacionalizacion de variables

Variable
independiente

Dimensiones

Subdimensién

Indicadores

Modelo de
gestion juegos
tradicionales

Seleccién y adecuacion
del juego

El juego seleccionado corresponde a la habilidad matematica objetivo (conteo, seriacion,
clasificacion, comparacion, patrones).

Las reglas y la mecénica del juego estan adaptadas al nivel de 5 afios (claras, seguras,
de baja complejidad).

En la planificacion se explicitan objetivos/competencias de Matematica vinculados al

Planificacion L . juego.

- Integracioén curricular — - .

lddica La secuencia didactica contempla momentos antes—durante—después del juego en la
programacion.
Los materiales concretos (fichas, dados, objetos para contar, tableros) estan listos y son

Preparacién de suficientes antes de iniciar.
recursos El espacio esta organizado de forma segura y funcional (zonas, turnos, visibilidad del
docente).
Se evidencian manifestaciones de entusiasmo y disfrute (participacion voluntaria,
Motivacioén y disfrute persistencia) en la mayoria del grupo.
El docente aplica estrategias motivacionales (elogios, retos, narrativa del juego).
Ambiente Todos los nifios participan al menos una vez por ronda o estacion.
ludico Participacion El docente reduce tiempos de espera organizando roles/estaciones para mantener la

actividad.

Interaccion social y
cooperativa

Se observan conductas de cooperacion y respeto de turnos/roles durante el juego.

El docente, media y resuelve conflictos de forma dialogada cuando aparecen.

Implementacion

Vinculacién con
contenidos matematicos

El docente conecta verbalmente acciones del juego con conceptos matematicos (al menos
3 intervenciones por sesion).

Las tareas del juego exigen aplicar conteo, comparacién, seriacion o patrones (no solo
destreza motriz).

Dindmica y manejo

La explicacion inicial incluye demostracién breve de reglas y ejemplo préctico.

didactica pedagogico del juego EI' d_ocente ajusta la dificultad o las consignas segun el desempefio observado (anda-
miaje).
Cierre y reflexion Se realiza una'discusi()'n .final dqnde los niﬁos.\'/erba.llizan qué hicieron y qué gprendierqn.
matematica El docente apllca un mini-desafio de verificacién (ej.: contar, comparar, continuar patrén)
para consolidar el concepto.
Rol docente Facilitacion y El docente mantiene un clima positivo reconociendo logros y esfuerzos durante el juego.

motivacion

Proporciona apoyos (modelado, pistas) sin sustituir la accién del nifio.
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Mediacién y guia
pedagégica

Formula preguntas que provocan razonamiento (“scomo lo supiste?”, “;por qué es
mayor?”).
Reorienta conductas o estrategias cuando se alejan del propésito matematico.

Observacion y
retroalimentacion

Registra (mentalmente o en notas breves) evidencias individuales de desempefio en el
juego.

Brinda retroalimentacion especifica e inmediata (qué estuvo bien / cémo mejorar) a nifios
y al grupo.

Variable

dependiente Dimensiones

Indicadores

Traduce cantidades a expresiones numéricas

Resuelve
problemas de Comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones
cantidad
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
Pensamiento
matemético
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
Resuelve
problemas de
forma, Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
movimiento y
localizacion

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
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Anexo 3: Guia de observacién para evaluar el pensamiento matematico

Apellidos y nombres:
Edad:

Fecha:

Objetivo: Recabar informacion acerca del pensamiento matematico de los nifios de 5

anos.

Instrucciones: Marcar con un aspa (X) la alternativa que crea conveniente.

No desarrollada Regular Desarrollada Muy desarrollada
1 2 3 4

j . Escala

N Items 1 | 2 | 3 | 4

Dimension 01: Resuelve problemas de cantidad

01 | Identifica cantidades a expresiones numeéricas sin dificultades.

02 | Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus
caracteristicas

03 | Usa expresiones de tiempo —“muchos”, “pocos”, “pesa mucho’,
“pesa poco”, “un ratito”

04 | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas siguiendo un orden no
convencional respecto de la serie numérica

05 | Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor hasta con cinco
objetos.

06 | Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

07 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando material concreto.

08 | Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

09 | Utiliza los numeros ordinales “primero”, “segundo”, “tercero’,
“cuarto” y “quinto” para establecer el lugar

10 | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en de juntar, agregar o

guitar hasta cinco objetos.

Dimensidn 02: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

11 | Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en
Su entorno

12 | Reconoce las formas geométricas, utilizando material concreto

13 | Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas y usa
expresiones como “es mas largo”, “es mas corto”.

14 | Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra

15 | Muestra las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y
los objetos que hay en el entorno.

16 | Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias sin
dificultades

17 | Muestra relaciones espaciales y de medida entre personas y
objetos.

18 | Se ubica a si mismo en proporcién a las personas y los objetos que
observo en su visita

19 | Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion.

20 | Se desplaza en el espacio y la construccion de objetos con material

concreto.
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Escala de calificacién de los aprendizajes en la Educacion Basica Regular (EBR)

. L Escala
Escala Niveles Descripcion . )
vigesimal
Logro Cuando el estudiante demuestra aprendizajes
AD g jane e P J De 18 a 20
destacado gue van mas alla del nivel esperado.
Logro esperado _Cuand.o el estudiante demuestra manejo
satisfactorio en todas las tareas propuestasyen  De 14 a 17
el tiempo programado.
Cuando el estudiante requiere acompafiamiento
B En proceso . d P De11a13
durante un tiempo razonable para lograrlo.
Cuando el estudiante evidencia con frecuencia
o dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo
C En inicio P De 0a 10

gue necesita mayor tiempo de acompafiamiento
e intervencion del docente.

Nota. Evaluacion y descripcion del logro de aprendizaje en Per(. Fuente: Ministerio de Educacion (2016, p. 181).



Anexo 4: Validacién del instrumento

ME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO POR EL EXPERTO
I. DATOS GENERALES

4 1 1 [
Apelidos y nombres del experto: O+ S05¢ Hom ber 10 Meléndee. O

Insitucién donde labora - oo Maeso

Especialidad ¢ Peimana

Instrumento de evaluacién  : Cusstionario sobre el pensamiento matemalico.
Autor del instrumento : Mg, Celina Cema Coronel

l. ASPECTQS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE {1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS | INDICADORES l 1 l 213 | 4 | 5 |
CLARIDAD | Los #ems eslén redactades con lenguaje apropado y libre do = | ] 171
| ambigiiedades acorde con los sujelos musstrales, | ( | L |
| OBUETWIDAD | Las nsiruccionas y los llems del insirumentc permilen recoger fa | | I
' informacén objeliva sobre 2 variable, en todas sus dimensiones e | l | v '
! indicadores concepluales y operacionales. ! ! ' Vo
ACTUALIDAD | El instumenio demuestra vigencia acorde con el conocimiento | | [ ] j
' cientifico, tecnoldgice, inncvacin y legal inherente & la varable: Lo /
| Pensamiento matemético. I | | | |
ORGANIZACICN ! Los iems del instrumento reflejan oranicidad Ibgica entre [a ! R
definicidn cperacional y conceplual respecto & la varable, de 1 | | / I
manera que penmita hacer inferencas en |2 funcidn de hipdtesis,
problemsa y cbyelivos d¢ la invesligacian. ‘ | l
SUFICIENCIA Los ilems del instrumenlo son suficientes en cantidad y calidad | T
acorde con la variabile, dimensionas e indicadores. ’ | I v
INTENCIONALIDAD ’ Los flems del instumento son coherenles con el lipo ca; | v
‘ investigacion y responde a los objesvos, hvpbless y varlable ce I | l v |
H estudo: Pensamiento matemdtico. H i
| CONSISTENCIA | Lainformacidn que se recoja a Yravés de los tems del Instaumento | ; ]
pemilicdd analizar, descrbr y explicar fa reaidad moliva de | v
vestgacidn L]
COHERENCIA | Los [tems dalinstrumento expresan relacién con los indicadoresde | | | | v/
¢aca dimansién de ls variabie: Pensamiento matemdtico. I | l | l
METODOLOGIA | La relacién enire Ia técnica y ef instumenlo propuestos responden | | 1
al propisite de la inwestigacidn, desamolio tecncibgice e | | { | I l/
I | navacién, A, S .
| PERTINENCIA ] La redaceidn de los ibems concuerda con la escala valratva dul | [ l | /‘I
| | insirumento. | = O A
{Nota: Tener en cuenia que el nstrumento es vilido cuando se Hene un puntajs minimo de 41 “excelente”; sin

embargo, un puntaje menor al anlericr se considera a instrumanto no valida nf aplicabie)

W, OPINION DE APLICABILIDAD: . [ 3%, _fara. Ser afliando

|
|

/

-, Rioja,14 de enero cel 2025
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ME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO POR EL EXPERTO

|. DATOS GENERALES

Apelicos y nombres del experta; pra + Roci® ROSAY o de laer
Insttucidn donde labora : Apanguiiio

Especialidad | Gewadend

Instrumento de evaluacién  : Cuestionario sobre el pensamiento matematico,
Autor delinstrumenle : Mg. Celina Cerna Coronel

Il. ASPECTOS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA(4)  EXCELENTE (5)

ut Pa"ﬂd’ls°

CRITERIOS INDICADORES

Izl3l‘

CLARIDAD Los items esidn redactados con lenguaje apropiaco y litre de
ambigiedados acorde con ks sujelos mussiraiss. |

——

=1

OBJETIVIOAD | Las instrucsiones y los #lems de! insirumento pamiten fecoger la |
informacion objetia scbre fa vasabie, en todas sus dimensionss e |
| indfcaderes conceptuales y operacionales

|
|

ACTUALIDAD | ) instumenlo cemuesira vigeacia acorde con el conosimerio i
cientiics, lecnoiégico, innovacdn y legal inherente a la variable; |

o 8.0

L
CRGANIZACION | Los flems del instumento refajan crganicidad ©gica entre fa |

]
| | Pensamiento matemitico.
i
‘ defiicidn operacional y conceplua! respecto a fa vanabls, de l

manera que pemita hacer inferencias en |a funcién de hipdtesis,

problema y abjefivos de la inveségacian. l
T SUFICIENCIA | Los ems ce! instrumenio son suficientes en canfdad y cafdad |

l acarde con la variable, dimensicnes e ndicadares. I

TINTENCIONALIDAD | Les items dzl instrumento son coherentes con el lipo de |

irvesS3acitn y responde a los abjelivos, hiptesis y variable de
estudio: Pensamiento matematico,

|
|
|
I
|
|

-

CONSISTENCIA | La infermacidn que se recoja 8 través o2 los items del nstrumerto
pemitrd analzar, cescrbr y explcar 12 reafdad molivo de
| Investigacibn,

e ek em—— el a— b r— E——

COHERENCIA | Los farns delinsirumenio axpresan relacian con ks ingicadores G
| caca dimension de la variabie: Pensaméento matemdtico.

G

~

al propésido de la imvesigacice, desarole ‘ecnclogico e
| innavacian.

METOCOLOGIA i La relacion entre la técaca y ef instruminto propuestos respanden

]

PERTINENCIA | La redacatn de los items conceerta con I2 escala valoraliva del ]
L | instrumenio.

{
I
|
|
|
|

!
l
|
X

{Mota: Tener en cuenla que el instrumenlo 2s véide cuando se liene un puntaje minimo de 41 "excelente”; sm

embargoe, un puntsje menar ai anlenar se considera al instrumento no valico ni aplicatla)

10, OPINION DE APLICABILIDAD: JisTe. Para ser aflicdo
e |
IV, PROMEDIO DE VALORACION: 1—3

- ficja,14 de enero del 2025



ME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

. DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto : Dr. Valqui Olivarez Alenio

Institucion dende labora : Universidad Nacional ce San Martin
Especialidad : Ciencias de la Educacidn

Instrumento de evaluacidn : Cuestionario sobre ef pensamiento matemético
Autor del instrumento : Mg. Celina Cema Coronel

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE{3) BUENA (3) EXCELENTE {5)

CRITERIOS INIDCADORES 1/2/3|4 5
Los iterns estén radactados con lenguaje apropiado X
CLARIDAD y libre de ambdigledades acorde con los sujetos
muestrales.
Las instrucciones y los items del instrurmento X

permiten recoger la informacién objetiva sobre la
OBJETIVIDAD variable en fodas sus dimensiongs n indicadores
concepluales y operacionales.
El instrumento demuestra vigencia acorde con el X
conccimiento cientifico, tecnologice, innovacién y
SFTYUBLIDAD legal inherente a la wvariable: Pensamiento
matematico. 1=
Los items del instrumento reflejan organicidad X
logica entre Ia definicicn operacioral y concaptual
ORGANIZACION | respecte a la variable. de manera que permien
hacer inferencias en funcion 2 1as hipotesis,
problema v objetivos de la investigacidn.
Los items del instrumento son suficientes en X
SUFICIENCIA canlidad y calidad acorde con la variable,
dimensiones e indicadores.
Los items del instrumento son coherentes con el fipo X
de investigacién y responden a los objetivos,
INTENCIONALIDAD: | tisiocis y variable de esiudio: Pensamiento
matemdético
La informacion que se recoja 2 traves de los items X
CONSISTENCIA | del instrumento  permitird  analizar, describis y
explicar |z realidad. motive dg ka investigacion.

Los iterns del instrumento expresan relacion con Jos X
COHERENCIA indicadores de cada dimensién de la variable:

Pensamiento matematico.

La relacion enfre la técnica y el instrumento X

METODOLCGIA | propuestos responden  al  propdsito de la

. |investigacion, desarrolia tecnoldgico e innovacion.

La redaccién de los items concuerda con la escala X

PERTINENCIA valorativa dal instrumento.

(Nota: Terer en cuanta que el instrumento e valido cuando 56 366 L puntae minimo de 41 Excelenta’; 5in embengo,
un punteje marce 8l ananor se consldera & Instrumento ro valda nl aplcania)

1. OPINION DE APLICABILIDAD: Listo para ser aplicado.

1IV. PROMEDIO DE VALORACION:
; 2 4

Rioja. 14 de enero cel 2025,

73 A 3
AL W\
vera .—. ~ - : ‘(.(.' ’v r" 4
M.Se it o YT u Olivares

|
L DOCENTE DE POSONADO J
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Anexo 5: Confiabilidad
Confiabilidad “Pensamiento matematico”

La confiabilidad del instrumento se calculé a través del indice de confiabilidad - Alfa de
Cronbach, teniendo como muestra piloto a 28 sujetos; y del analisis de los 20 items del
instrumento de evaluacion se obtuvo como resultado un indice de 0.902 que se
encuentra dentro del rango “Excelente” de confiabilidad, por lo tanto, el instrumento de

medicion es muy confiable para su aplicacion.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.902 20

A través del Alfa de Cronbach
K|, 25
K-1| 8§

Nivel de confiabilidad del coeficiente alfa de Cronbach

i =

Rango Nivel
09-1,0 Excelente
0,8-0,9 Muy bueno
0,7-0,8 Aceptable
0,6-0,7 Cuestionable
0,5-0,6 Pobre
0,0-0,5 No aceptable

Fuente: George y Mallery (2003)

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Vélido 10 100,0

Casos Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Fuente: SPSS ver 28.




Estadisticas de total de elemento
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Varianza de
Media de escala escala si el Correlacion total Alfa de Cronbach
si el elemento se  elemento se ha de elementos si el elemento se
ha suprimido suprimido corregida ha suprimido

P1 48.50 190.944 .703 .892
P2 48.90 195.433 .685 .894
P3 48.60 197.822 .534 .897
P4 48.60 194.044 .558 .896
P5 48.40 202.044 .349 .902
P6 48.40 201.378 .440 .899
P7 48.60 197.822 .534 .897
P8 48.60 196.711 484 .898
P9 48.70 195.122 .567 .896
P10 48.90 198.322 .660 .895
P11 49.10 197.656 .651 .895
P12 48.70 197.789 .489 .898
P13 48.70 193.122 .544 .897
P14 48.50 199.167 499 .898
P15 48.60 193.822 .564 .896
P16 48.20 193.511 .628 .894
P17 48.60 198.044 .390 .902
P18 48.80 193.067 .687 .893
P19 49.00 199.778 .382 .902
P20 48.40 198.711 .480 .898
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Anexo 6: Modelo de gestion juegos tradicionales

1. Denominacién del modelo teérico
Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento matematico en nifios de 5

anos de las instituciones educativas de Rioja.

2. Descripcién

El presente estudio nace con la propuesta de un disefio del modelo de gestion juegos
tradicionales en aras de desarrollar el pensamiento matematico. La premisa de la
investigacion se cimenta en el reconocimiento de que el aprendizaje matemético en la
educacion preescolar se construye a partir de experiencias significativas,
contextualizadas y activas, en las que las actividades lidicas acttan como mediador
entre el saber y la accién. En un afan para abordar la problemética que presentan los
infantes en los problemas matematicos, el estudio toma como base el desarrollo y la
implementacion de un modelo pedagdgico integrador que articula la riqueza cultural de
juegos tradicionales encauzadas con las exigencias del Curriculo Nacional de
Educacion Basica, particularmente en las competencias “resuelve problemas de

cantidad” y “resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.

La relevancia de esta propuesta reside en su potencial para aportar evidencia empirica
sobre la eficacia del juego tradicional como herramienta educativa para el fortalecimiento
de las capacidades matematicas, asimismo, promueve el fortalecimiento de las
competencias docentes, puesto que fomenta la reflexion acerca del rol mediante y las
practicas de enseflanza mas participativas, contextualizadas e inclusivas. Ademas,
ofrece orientaciones pedagdgicas especificas que pueden integrarse en los planes de
mejora institucional, entre ellas el PEI, PAT y PCI en un afan para institucionalizas
dichas actividades ludicas como una herramienta educativa sostenible y alineada con
las politicas educativas del MINEDU. En suma, la propuesta aspira a generar un impacto
duradero en la practica pedagodgica, fomentando aprendizajes significativos, el

desarrollo integral del discente y la revalorizacion del patrimonio cultural ltdico del pais.



3. Representacion grafica de la propuesta
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Teoria del excedente energético
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matagente.
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Ejecucion
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RESULTADOS

I Desarrollo del
pensamiento
matematico

Evaluacion

t

Figura 7
Representacion gréafica de la propuesta
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4. Aporte del modelo de gestién juegos tradicionales

El modelo transforma estos basamentos tedricos en una herramienta de gestion escolar
gue enlaza el patrimonio ludico local, en particular los juegos tradicionales, con dos
competencias del Curriculo Nacional: la resolucion de problemas de cantidad y la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién. Cada juego se liga
especificamente con habilidades observables y medibles, como la correspondencia
biunivoca, la comparacién de colecciones, el uso de vocabulario espacial, la orientacion
y las trayectorias. Esta asociacion se logra mediante una integracion coherente de la
planificacion, el disefio ambiental, la mediacion docente y la evaluacion formativa.
Ademas, los documentos actuales del Ministerio de Educacion (MINEDU) proporcionan
directrices de accion para el nivel preescolar, que incluyen habilidades, evaluaciones de

desempefio y criterios de evaluacion, lo que respalda esta propuesta (MINEDU, 2016).

5. Teorias

El fundamento tedrico del modelo se cimenta en cuatro tradiciones tedricas
complementarias relacionadas con el juego y el aprendizaje, destacandose entre ellas
las teorias clasicas del juego representadas por Spencer y Lazarus, a lo que se integra
también la teoria sociocultural de Lev Vygotsky y la teoria experiencial de David Kolb
Los primeros modelos tedricos se configuran por su funcibn homeostatico, puesto que
el juego permite liberar la energia y renovar los recursos atencionales, lo que incrementa
la disposicion del parvulo a aprender. Este enfoque, cimentada en la higiene emocional
y motivacional es reconocida en los estudios contemporaneos sobre el juego infantil, en
particular desde perspectivas que integran una sintesis histdrico-cultural (Cowan, 2020;
Veraksa et al., 2020).

Por su parte, la corriente sociocultural propuesta por Vygotsky subraya el juego como
actividad privilegiada para internalizar herramientas simbdlicas, entre ellos los nimeros,
el lenguaje y los simbolos espaciales. Este proceso se produce a través de la mediacion
y el apoyo en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). La investigacion actual en educacién
infantil respalda esta perspectiva, demostrando que la intervencion mediadora del
profesorado en escenarios de juego mejora significativamente las habilidades de
comunicacion y resolucion de problemas de los nifios (Granone y Pollarolo, 2025;
Veraksa et al., 2020).

Por altimo, la corriente experiencial de Kolb se cimenta en el ciclo de aprendizaje que
comprende cuatro fases interdependientes: experiencia concreta, observacion reflexiva,

conceptualizacion y experimentacién activa (Kingkaew et al., 2023; Salinas et al., 2024).
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6. Fundamentacion

a)

b)

Sociologia: Los juegos tradicionales actuardn como practicas culturales que tejen
la cooperacién infantil y la identidad, a la vez que construiran relaciones
significativas entre el centro educativo y la vida comunitaria. Su integracion
sistematica en los programas educativos no solo fortalecerd el sentido de
pertenencia, sino que también facilitard el desarrollo de experiencias matematicas
contextualizadas, como contar en circulo, aplicar reglas, organizar turnos y explorar
trayectorias y distancias que se integran en la vida cotidiana de los discentes.
Psicologia: Durante la infancia temprana, el juego contribuira significativamente en
el desarrollo de la regulacién emocional y motivacional, incluyendo la disposicion
atencional y experiencias que actuardn como catalizadores para el desarrollo de las
funciones ejecutivas, asi como de la cognicion numérica y espacial.

Pedagogica: Garantizara que el juego vaya mas alla del estado de una actividad
aislada y sea convertida en una estrategia de aprendizaje dirigida y sistematica
encauzada a vigorizar la comunicacion matemética, la participacion activa del

discente y la resolucion de problemas en su propio proceso formativo.

7. Objetos

Objetivo general

Contribuir al desarrollo del pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las

instituciones educativas de Rioja.

Objetivos especificos

Fortalecer el pensamiento matematico en nifios.

Incrementar en los educadores el uso sistematico de juegos tradicionales para
fortalecer las capacidades matematicas en la practica educativa.

Integrar los fundamentos de la teoria del excedente energético, teoria de la
relajacion, teoria sociocultural y la teoria experiencial en la practica de la gestion
educativa.

Fortalecer la aplicacién del modelo de gestion juegos tradicionales.

8. Estrategias de implementacién

Seleccidon de docentes facilitadores del juego tradicional

Involucramiento de la plana docente para la participacion en el Plan de Gestion de

Juegos Tradicionales, por lo que se requerira, como minimo, el cumplimiento de los

siguientes requisitos:

Dedicacion a la actividad docente y disposicion para el trabajo conjunto con la

comunidad educativa.



77

- Aceptacion del plan de desarrollo profesional permanente en planeacion ludica,
ambientacion, mediacién y evaluacion formativa.

- Reconocimiento de la figura del educador y coordinador de juego tradicional, asi
como la conformacion del Comité de Gestidon integrado por la direcciéon, la
coordinacion pedagdgica y representantes de las familias.

- Ejecuciones de las tareas sistematizadas con relacion al plan de sesiones y
cronograma de aula instituidos.

Formacién previa de la plana docente

- Previo al inicio escolar realizar la jornada inicial en temas de juegos tradicionales
alineadas con las corrientes pedagdgicas, asi como las competencias matematicas
del Curriculo Nacional de la EB.

- Implementacion de micro talleres encauzados a la actualizacién docente y al
acompafiamiento en el aula en un afan para ajustar las secuencias experienciales
basada en la teoria de David Kolb, fortalecimiento del andamiaje y enriquecer el uso
del lenguaje matematico en la practica docente.

- Disefio, elaboracion y rotacion de recursos pedagdégicos de bajo costo, como tizas,
cuerdas, tableros, fichas, sefalizacion espacial, entre otros, al tiempo que se
efectuara una adecuacion cultural de los juegos locales para ofrecer su pertinencia
y resonancia en la atmésfera comunitaria.

Sesiones de seguimiento y acompafiamiento

- Observaciones estructuradas en tres fases: antes, durante y después de la actividad
ludica. Las evidencias seran recogidas por medio de la guia de observacién, asi
como la lista de cotejo, a su vez se brindard retroalimentacion.

- El Comité establecera reuniones mensuales a fin de revisar evidencias, resolver
nudos criticos y ajustar el plan.

- Bitacora docente, en la cual se registraran los fines de la sesion, los indicadores
observados durante la actividad, las adaptaciones implantadas en respuesta a las
necesidades de los grupos y los acuerdos instituidos con las familias a fin de
vigorizar la continuidad educativa.

Responsables y coordinacién

- Los responsables del monitoreo estardn a cargo de la direccién y la coordinacién
pedagdgica, a su vez proveeran los recursos para las actividades ludicas, asi como
la articulacion del PEI'y PAT.

- Laorganizacién de la cartografia de actividades ludicas tradicionales estara a cargo

del educador y coordinador, asimismo la coleccion organizada de actividades de
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aprendizaje combinadas entre juego y la ensefianza, por Gltimo, socializacién de las
actividades con la comunidad educativa.

La ejecucién del plan es ejecutada por los educadores, lo que a su vez reportaran
el progreso a través d instrumentos como ficha de observacion y muestras de

trabajo de los infantes.

Evaluacién y mejora del plan

La pertinencia del plan serd valorada por los educadores, asi como su propio
desempefio, por medio de rubricas de mediacién y evaluacion formativa.

Antes, durante y después de la intervencion educativa, los discentes seran
evaluados con indicadores de capacidad.

La comunidad educativa aportara retroalimentacion acerca de la pertinencia cultural
y participacion en ferias ludicas.

Aplicacién de la metodologia denominada ciclo de mejora continua.

Condiciones minimas para la implementacion

Escenarios definidos (aula o patio) con areas de juego matematico, recursos
accesibles y sefalética.

Establecimiento de un cronograma como periodo trimestral que garantice una
frecuencia minima de tres actividades ladicas por semana entre 20 y 30 minutos,
integrando a las areas del curriculo.

Integracion del modelo en documentos de gestibn escolar, asegurando

institucionalizacién y sostenibilidad.

9. Fases del modelo

La estructura del plan del modelo de gestion juegos tradicionales se fundamentara en

las siguientes etapas:

Fase 1. Planificacion: Seleccion de juegos alineado con los aprendizajes
esperados, definicién de las finalidades, directrices por sesion y cronograma de
actividades. Organizacion del ambiente, asi como la distribucion de recursos para
el desarrollo de la sesion.

Fase 2. Implementacién y mediacion: Las unidades de juego seran desarrollados
segun ciclos experienciales (experiencia concreta, reflexion, conceptualizacion y
experimentacion activa), con intervencion docente basada en andamiaje
pedagdgico. Paralelo, se registraran sistematicamente las evidencias de
aprendizaje para monitorear el progreso del alumnado.

Fase 3. Evaluacion y mejora continua: Aplicacion de aplican alineadas a las

habilidades esperadas para cada competencia, se brindara retroalimentacion
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oportuna y significativa a los discentes y se analizara el progreso individual y grupal
a fin de realizar ajustes y replanificar las sesiones de manera iterativa y
contextualizada.

10. Marco normativo

- Resolucion Ministerial N.° 649-2016-MINEDU PARTE 1

- Resolucion Viceministerial N.° 094-2020-MINEDU.

- Resolucion Viceministerial N.° 108-2022-MINEDU.

11. Evaluacion

Tras poner en marcha el modelo, la evaluacion sera formativa y se basara en criterios,

haciendo uso de instrumentos disefiados en particular para medir las capacidades

vinculadas a cada competencia. A fin de obtener las evidencias, seran recogidas en tres

momentos claves, antes, durante y después, las mismas que evaluaran el progreso de

cada educando a través de desempefios cimentadas en el curriculo.

12. Vigencia

El modelo mantiene su validez mientras el sistema educativo adopte un enfoque por
competencias y promueva la evaluacién formativa. La normativa vigente para el periodo
2020-2024 no solo confirma estas directrices, sino que también las actualiza
incorporando materiales del MINEDU, en particular encauzados al desarrollo y la

evaluacion de la competencia espacial.

13. Viabilidad

La viabilidad de la propuesta se cimenta en la disposicién demostrada de los directivos
y plana docente del nivel inicial en un afan para integrar los juegos tradicionales como
estrategia de gestion pedagodgica, con apoyo en el aula y asistencia técnica
especializada. El modelo adopta recursos de bajo costo, como cuerdas, tizas, piezas de
juego, pizarras y sefializacién de aulas, y aprovecha los espacios existentes en los
centros escolares, como patios de recreo, aulas y rincones de aprendizaje. Ademas,
esta directamente alineado con el Curriculo Nacional y se centra en las competencias
de "resolver problemas de cantidad" y "resolver problemas de forma, movimiento y
localizacion". Para garantizar su sostenibilidad, se prevé la formacion de un Comité de
Gestion de Juegos Tradicionales, la misma que estd compuesto por la plana directiva,
coordinadores, docentes y familias, los mismos que seran responsables de coordinar la
planificacion, el escenario educativo, la mediacion docente y la evaluacion formativa.
Ademas, se actualizaran el Proyecto Educativo Institucional (PEI) y el Plan de Trabajo

Anual (PAA) para institucionalizar la propuesta en las actividades escolares.



Anexo 7: Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa: N°
Director:

Docente: Practicante:
Seccién:

Edad: 5 afios.

Turno: Mariana

1.7. Area: Matemdtica.

IT. NOMBRE DE LA SESION: “me divierto Jugamos a la salta soga
ITI, PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

[

A e A e e
Nop s W

- N .g

localizacién

Estdndar de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

o realizar desplazamientos en el espacio.

Resuelve problemas al relocionar los objetos del entorro con formas bidimersicnales y tridimensiondles. Expresa la
ubicacién de persenas en relacién o objetos en el espacie "cerca de” “lejos de” "al lode de”, y de desplazamientes "hacla
adelante, hacia atrds®, “hocia un lade, hocla el otro”. Asl también expresa la comparacién de la longitud de dos objetes: “es
mas largo que”, “es mds corto que”. Emplea estrategias para resol ver problemas, ol construir objetas con material corcreto

Area/Competenclas/Ca Desempefio Criterio de evaluacién Evidencias Materiales
pacidades
Area: MATEMATICA e Utilize el conteo hasta 5, en | Que el niflo (a) utiliza | Registra o | Sogos.
"RESUELVE situaciones cotidionas en las | € confee  hosta el | represento
PROBLEMA{; DE que  requiere  contar, | rumere % durarte e | ruméricomente la
ANEDA ' empleando materiol cancreto | Juege de la soga pare | conticad de
+  Troduce contidodes A :
a expresiones © SU prapio cuerpo. determinar la cantided | scitos  en  un
ruméricas. de saltes realizades. cuadre de coble
*  Comunica su entrada
comprersion  sobne escribiendo el
los nimeras y los rdmero, la
operacicnes. cantidad,
¢ Usa estrategios y
procedimientos  de
estimacion y cdlcule.
Propdsito de Que los rifias y los rifics, durante &l juego de saltor la soga, utilicen el contes hasta 10 para
registrar la cantidad de saltos que realizan, empleando su propic cuerpe como material
concreto.

III.- SECUENCIA DIDACTICA:

Partir de situaciones sighificativas
» La docente les cuenta que, cuande era nifla me gustaba jugar los juegos
INICIO tradiclonales, pero el que mds jugaba es el tumbaba latas con un baldn y
yo era la mejor.

Partir de saberes previos

MOMENTOS DE
LA SESTON ESTRATEGIAS Tiempo
RECIBIMIENTO p Lo docente recibe alos miffes. 8:00 a 8:20
ACTIVIDADES [ Conrtrol de carteles, ertoramos canciones, juegos verbales 8:20 0 8:40
PERMANENTES
8:40 ¢ 9:00

80



« Surgen preguntas: ¢Qué juegoes fradicionales conacen? calquna vez han jugado a la
tumba lata? ¢con cuantas latas jugasan® <Como le podemas arganizar @f juego?

Generar interés y disposicion como condicioh para el aprendizaje

+ En asamblea presentames el propésito a logras enla sesicn: "Que los nifios, durante
¢l juego de saltar la soga, utilicen el conteo hasta 5 para registrar la cantidad
de saltos que realizan, empleando su propio cuerpo como material concreto.

+ Nos ponemes de acuerda las normas a cumplir

DESARROLLO

Aprende haciende-promover el eprendizaje cooperativo
PROBLEMA
La meestra presenta en una caja sorpresa ef probleme y lee junto cen los niflos las
veces que sea necesario para legrar que los nifics comprendan de qué se trata el

preblema
B : P < 2 N
7, He l @ R 3 ‘o. !
.:W',_ dela seccidn e juegan 3 la
Los néfios y nifias abejita Salte scga
..’ « ™ 5_
C * Ly
ﬁ. e D w
T e e

¥ quieren saber cudates saltes dan cada une, peno ne saben con hacerlo

<Cama pedriomes ayudar a las rifes de la seccidn obejite o scher cudrtos saltos da

cada nifie?

Los nifios dan a conocer sus ideas:

+ Lamasstra invita a los rifics y nifias a salir of patio y les propone jugar of “salta
soga” para ello les muestra barias sogas

* Lomaestra pregunta ccéme pademes represertar el problema que tenian las rifios
¥ nifias de la seccicn "abejita"? écémo pedrimes utilizar estas sogas? Con qué
ofras materiales pedemos representar el problema?

+ Secjecuts lo activided,
Aprende del error constructivo-Mediar el progreso del estudiante

Si la docente observa que el nific no se involucra, la docerte lo motiva

involucrdndese ella.

La docente pregunta: ¢cémo podemas contar utilizando nuestro cuerpo?

Trabajo colaborative- promover el aprendizaje cooperativo

Des rifios o adultos sostienen los extremos de la soga

Empiezan a mover la soga en forma de arce, haciéndola girer de manera
constante.

Un nifo se coloca fremte a la cuerday espera el momento adecuado pora
entrar saltando.

Una vez dentro, debe saltar sin que lo soga lo Toque,

Cuardo falla, se detiene la soga y entra ofra jugoder

Mediar el progreso del estudiante-aprende del error constructivo

9:00 a 9:35

81



La docente mativa a los nifios y nifias: iMuy bien nifios y nifios, aplauseos para
ustedes!, veo que han logrado a saltar ¢Quién salto mds? chay que superar
les saltas?

Generar conflicto coghitivo

"Si i crees que puedes saltar § veces, pero al intentario solo saltaste 3. <qué
crees que pasé? ¢Cémo podrias lograr los 1027

“¢Es posible que hayos soltado mds de 5 sin dorte cuenta? ¢Como pedemos
comprobarlo?”
*5i un amigo cuenta fus saltas y 16 cuentas las tuyas, pera dicen mimeros
diferentes . <quién tendnd rozén? (Cémo lo pademas averiguar?’
“5i hey saltaste 4 veces y mofiana quieres saltor més. . coudrtes saltas recesitarias
para que sea 107°
*5i miertras saltos se te olvida en qué nimere ibas, égué puedes hacer para re
perder la cuenta?”
“éQué pasarta =i intentos saltor mas rdpido? ¢Te ayuderd o dificultard confar hasta
52"
“5i crees que selo puedes solter 2 veces, pero luege logras 5 .. dedmo explicas esta
diferencia?"
“Si tii saltas 5 veces y 1u cempafero solo 3, <quién saltd mds? ¢Céme lo sabes?”
“5i escuchas o dguien contar: 1, 2, 3. y luego dice 5 sin decir el 4, cestard bien el
contea? (Por qué?” “Si td scltes 5§ veces y luego saltas otras 5.. des lo misme que
haber saltade 5% éPor qué?”
Registramos mestras saltomes,

Nembre sdtes palotes escritusa
Celina ) UL seis
jaren

La docente invita a los nifios a representar el juego con material
concreto.

Construir un nuevo conocimiento
Representan lo realizado o través del dibujo
¢Serd impertante aprender a contar? dpor qué?

CIERRE

Promover ¢l pensamiento complejo
Pedimes a los niflos hacer unrecuento de lo que hemes realizade a través de preguntas:
<Qué aprendimes hoy? (tuvimes alguna dificultad pare expresar ruestros ideas? ¢bDe
qué marera lo supznaron?

La docente pregunta:
En casita comentan con sus padres sobre la actividad realizada,

9:35 0 9:45

REFRIGERIO

Los nifios se laven las manos y disfrutan de su refrigerio

9:45 ¢ 10:00

RECREO

Las nifics jueqan en el patio

10:00 a 10:30)
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TALLER:

Expresion plastica

ASAMBLEA
En la asambiea dialogamos acerca de la actividad que vamos a realizar 'nos
divertimos creando nuesira peluca”
Recordamos las normas para respetar a los companaros.

EXPLORACION DEL MATERIAL
Presentamos los materiales con 108 que trabajaremos: hoga a color y tijera
Los ninos y nifas manipulan el matensl.

DESARROLLO
Explicamos que cada unc de elfos cuentan con una tijera hojas de colores y
segun su creabividad puaden armas su peluca del color da preferencia y de la
forma que les gusta.
Finalmente cbservamos comao quedarcn sus 1r20aj0s,
Loz nifnos socializan el trabaje realizado.
VERBALIZACION

b Realizamos un reencuentro de la actividad ;Qué hemaos realizado hoy? ; Como
Io hicimos? ;Qué dificultades se presentaren ;Como lo solucicnamos?

10:30 a 11:00

JUESO LIBRE
EN LOS
SECTORES

PLANIFICACION Y ORGANIZACION

PImER | Las miles y nifias se sientan en csamblec y ecordamos los reglas de juego
NOMENTO | | 0 fies y nifies deciden ¢Qué juger? ¢Con quién jugar? (Céme Jugar?

DESARROLLO DEL JUEGO

sesunpo | Los niftes (rician su proyecta de juego.
NOMENTO | Los niffes juegan libremente, la docente observa sin altera la dindmica del

Juege y en algunas eperturidedes se invelucra en el juego. (siempre y
cuende e lo selicten)

SOCTALIZACION, REPRESENTACION. METACOGNICION Y ORDEN
Las rifias en forma espontdnea cuerton a que jugaren, como se sirtierany
quieres jugaron.

TERCER | Representan y exporen.
MOMENTO | proguntaimes: (A qué jugaren? (Qué hen avrendide hey? ¢Hay alge mueve

que fes ha sorprendido y que hoy descubrieror? ¢Aprendie~en alge nueve
que no sabian? ¢Sofuclonanon alguna dificultad? ¢Chmo?

1100 @ 12:00

DESPEDIDA

Los nifics se despiden ertonando canciones.

12:00e12:15

IV. BIBLIOGRAFLA:
Pragrama curricular de educacidn iniclad

V° B® Directera Profesore de aula
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PROBLEMA

Fea o o o
4 ¢ dela seccion [ = 5 jueganala
5 s _v.
5

DIBUJA EL JUEGO REALIZADO
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Registramos nuestras saltamos.

NOMBRE

SALTOS

PALOTES

ESCRITURA

CELINA

JAREN

)

111117

SEIS

12

14

15
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

. DATOS INFORMATIVOS:

I. NOMBRE DE LA SESION: “Nos divertimos jugando a la gran aventura del

1.1.  Institucion Educativa: N°
1.2. Director:
1.3. Docente:
1.4. Practicante:
1.5. Seccion:
1.6. Edad: S afos
1.7.  Area: Matemdtica
1.8. Fecha:
escondite”
11I. PROPOSITOS DE LA ACTIVIDAD

Estdndar de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento Y localizacion

"

ESTANDAR: Resuslve problemas referidos a relacionar objetos de su entarrn SPgUN sus caractersticas perceptiales;
agrupar, ordenar hasta el quinte lugar, serlar hasta 5 objetos, comparar cartidades de objetos y pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos, realizando represenlaciones con su cuerua, material concrelo o dibujos. Expresa la canbidad de hasta 10
abjetas, usando estratagias coma el contaa, Usa cuantificadares: “muchos
“mencs que”. Expresa el peso de los objetos “pesa méds”, "pesamencs” y e tiempe con nocicnes temporales come "antas o
después”, “ayer” “hoy" o “rmafdana”.

pacos”, “nirguno”, y expresiores: "mas que™

F Lo docente recibe alos rifcs.

e o Criterio de
‘Desempefio evaluacién Evidencias Materiales
RESUELVE PROBLEMASDE | » Uliliza los numeros ordinales | Reconoce y usa | Dialoga  sobre | Imdgenes
FANTIOAD “primera”, “segundo” y “tercero” | expresioncs las  actividades | Fichas
Traduce cantidades a | para establecer la posicién de un | acered  de la | realizadas  de
expresiones objeto o persona en situaciones | COMPrension de la | manera activa,
numéricas. colidianas,  empleando,  en | cantidad de mifios | manifestando lo
Comunica su algunos  casos,  materiales | U ehcontraron | (Lo odi
i cur ieron,
comprension sobre los | cOncretos. JuQu"d? a Eos
nimeros y las escondite,
operacienes.
Usa estrategias y
procedimientas de
estimacidny cdlculo.
"Nos divertimos jugondo a la gran avertura del escondite’ es que los estudiantes resusivan
PROPOSITO preblemas relacionados con las cantidades v los nimenos ordinales en situaciones cotidianas,
medionte actividades ludicas.

III.- SECUENCIA DIDACTICA:

8:20
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ACTIVIDADES
PERMANENTES

P Control de carteles, entonamos concones, juegos veroales.

B:20a
840

Partir de situaciones significativas

La docente invita a leos nifos a ubicarse en asamblea.

La docente les comenta que el dia de ayer dos nifios a perdido sus mochilas y no
sabion dinde estd, José le encontrd primero, Sofia segundo. De ustedes clguna vez
haon perdido sus mochilas,

Partir de saberes previos

Surgen preguntas: ; Sabes qué significa "primera”, "segundo” v "tercera”? ;Me
puedes dar un ejemplo de algo que esté en la primera, segunda o tercera
posicion’?
Si estamos en una carrera. como describirias a la persona que llega primero?
Y la que llega en segundo lugar?

{Cudntos jugadores son necesarios para jugar al escondite? Sitd fueras el primero

en esconderte, équién seria el segunda? JEl tercera?

Generar interés y disposicion come condicion pora el aprendizaje
» En asamblea presentamos el propésito a lograr en la sesidre " Nos divertimos jugando a
la gran aventura del escondite” es que los estudinntes resuelvan problemas refacionadas
con las cantidades y los ndmeros ordinales en situaciones cotidianas, mediante
actividades ladicas.
*Nos ponemes de acuerde las normas a cumplir.

DESARROLLO

Aprende haciendo-promover el aprendizaje cooperativo
PROBLEMA
Lamaestra presente enuna caja sorpresa la situacién probleméticay lee junta con los nifes
los veces que sea necesario para lograr que los nifios comprendan de qué se trata el
problema.

-~

Los nifios y nifias abejita

en el patie, del

los nifios y nifas abejita juego?

Luego, la docente invita a las nifias a leer y después lee conjuntamente con ellos varias
veces para que legren la comprensian,

- Aprende del error constructivo-Medior el progreso del estudiante

8400
9:30
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Si la docente observa que el nifio no se involucra, la docente lo motiva involucrdndese
ella.

- Trabajo colaborative- promover el aprendizaje cooperative

Preparacién:

Explica a los nifios que van a jugar al escondite, pero conun enfoque &n como ordenar
y contar las posiciones de ks jugadores.

Elige a una persona para que s2a "el que busca" (la persona gue cuenta) y los demas
seran "los que se esconden”.

Inicio del juego:

El"que busca" se coloca en un lugar central o en un rincén donde no pueda ver a los
demas jugadores,

El"que busca" comiensa a conlar en voz alta. En lugar de contar de forma tradicional,
debe hacerlo usande los nimeros ordinales; "Primern, segundo, 1ercero,.,” seglin
corresponda.

Los otros jugadores deben esconderse mientras el "que busca® cuenta. La idea os que
el "gue busca” pueda estimar en que orden se esconden los jugadores.

Escondite y conteo:

Cuando ¢l "gque busca" termine de contar (puede contar hasta 10, 20 o mds
dependiendo del grupe), deberd empezar a buscar a los jugadores.

A medida que encuentra 3 cada jugador, el "que busca" debe asignar un numero
ordinal a la posicion del jugador encontrada:

El primer jugador encontrado serd el *primer” jugador en ser hallado, el segundo serd
el "segundo’, y asi sucesivamente.

Los jugadores que ya hayan sido encontrados no deben moverse de su lugar.

Orden de descubrimiento:

Los jugadores deben estar atentos sl orden en que son encontrades. El "que busca®
debe decir; "Te encontré primera” (st es €l primero en ser encontrada}, "Te encantré
segundo” (si es el segundo en ser encantrado), etc,

Para hacer el juego mas educativo, puedes usar materiales concretos, como bloques
o tarjetas numeradas, para que los nifios cologuen en el suelo o en una mesa los
numeros de los jugadores conforme son encontrados.

Finalizacidén:

El juego termina cuando todos los jugadores son encontrados.

Una vez que tados han sido hallades, pueden discutir en grupo quién fue el primero,
el segundo y el tercero en ser encontrado, y reflexionar sobre como se usaron los
numeros ordinales para ardenar la secuencia.

Mediar el progreso del estudiante-aprende del error constructivo

La docente motiva a los nifies y nifas: IMuy bien nifios y nifios, aplauses para ustedes!, veo
que encontraren a todes <o quisn encentré primero? chay que superar la cantidad
encontrada?

Generar conflicto cognitivo
La docerte realiza preguntas:
¢cdmo sabes quién es reamente el primero, el segunde o ef terceno?
<edmo se decide si sigue siendo el primero, el segundo o el tercero?
<cdmo puedes asegurarte de que has contode Todes sin dejor ningune nifie®
¢cdmo decides en qué orden porerlos?
¢cdmo sabrias si los nimenos que pusiste representan realmente el orden correcto de fos
Jugodores?
Registrames segun el juego realizado
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Neenbre primerc segundo | tercero | cuarto quinta

Celina

Jaren

La docente invita a los nifios a representar el juego con material concreto.

Construir un nueve conecimienta
Representan lo reclizado a través del dibujo
<5end importonte aprender el orden que se encontré a los nifos? ¢por qué?

CIERRE

Promover el pensamiento complejo
Pedimes o los niffes hacer un recuente de lo que hemos redizade a través de preguntas:
<Qué aprendimas hoy? ctuvimas alguna dificultad para expresar miestras ideas? éDe qué
marera lo superaron?

La docente pregunta:
En casita comentan con sus padres sebre la actividad realizoda.

REFRIGERIO

Los nifics g lavan las mancs y dizfrutan de su refrigeric

9:30a
1000

RECREO

Los rifios juegan en el patic

1000 a
10:30

TALLER:
Expresion plastica

ASAMBLEA
v En la asamblea didlogamos acerca de la actividad que vamos a realizar “"Hoy
vamos a ¢rear un collage con semillas”.
v Recordamos junto a los nifios los acuerdos para el trabajo y el cuidado de los
materiales

EXPLORACION DEL MATERIAL
v Presentomos los materiales con los que trobajoremos: Alverja partida, lenteja,
maiz y arroz, goma, silueta de una maripasa, ojitos locos.
v Los nifos y nifas monhipufan el materid

DESARROLLO
v Explicamos que deben decorar fa mariposa haciendo uso de las semillas, de
acuerdo a su preferencia.
v Findmente observamos come quedaren su cellage,
VERBALIZACION

» Reglizomos un reencuentro de o actividad ¢Qué hemes realizado hoy? ¢Como lo
hicimes? ¢Qué dificultades se presentaron <Céme lo solucionames?

10:30a
11:00

JUEGO LIBRE
EN LOs
SECTORES

PLANIFICACION Y ORGANIZACION
PRIMER | Los nifies y niflas se sientan en asamblea y acordames los reglas de juego
MONENTO | | o rifios y nifios deciden ¢Qué jugar? ¢Con quién jugor? ¢Cémo jugar?

DESARROLLO DEL JUEGO

sesunpo | Los nifles (rician su proyecte de Juego.

MOMENTO | Los refios juegan libremenre, la docente observa sin alteror la dindméica del
Jjuege y en dgunas oportunidodes s¢ invelucra en el juege. (siempre ¥ cuando
se lo =cliciter)

1100 a
12:00

SOCIALIZACION, REPRESENTACION, METACOGNICION Y ORDEN
Los nifias en forma esportdnea cuentan a que jugaron, come s sintieron y
quisres jugaron.

TERCER Represantan y exporsn.

Pregurtames: <A qué jugaon? ¢Que han aprendido hoy? <Hay aleo rueva que
les ha sorprendide y que hoy descubrieron? dprendieror algo mueve que no
sabian? £Seluzioraren alouna difizulted? éCcme?

DESPEDIDA

Los niflos se despiden entonande conciones.

i2:00a
1215

Iv.

BIBLIOGRAFIA:
Programa cu-ricular de educacidn inlcie!

V® B¥ Directora Prafesore de aula
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PROBLEMAS
problema.
b <8
Lo
de b seccion {#) quieren jugar a las
Lot nifios y nifas abejita
- -
b ge s
- & &
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REGISTRAMOS SESUN EL JUEGO REALIZADO

NOMBRE

| PRIMERO

SEGUNDO

TERCERO

CUARTO

QUINTA

SEXTO

o

Celing

o2

Jaren

03

05

10

1

112

13

|14

15

16

17
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.  Institucion Educativa: N°
1.2. Director:

3. Docente:

4. Practicante:
5. Seccién:
6
7
8

. Edad: 5 afos

. Area: Matamdlica

. Fecha:

I. NOMBRE DE LA SESION: “Nos divertimos jugando a la atrapadas.

111. PROPOSITOS DE LA ACTIVIDAD

Estandar de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

ESTANDAR: Resuelve pruﬁlemas referidos a relacionar dBjetns de su entormn Segun sus caractersticas perceptuales;
agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar v quitar
hasta 5 elementos, reslizando representaciones con su cuerge, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10
objetos, usando estrategias coma ol conteo, Usa cuantificadares: "muchos” “pacos”, “ninguno”, y expresiores: “mas que”

“mencs que”, Expresa el peso de los objetos “pesa més”, "pesa mencs” y & tlempo con noclones temporales como "antes o
despues”, “ayer” *hoy” o “mafana”.

) : Criterio de
’ Desempedio evaluacién Evidencios Materiales
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Ullizaelconeobesta | usa ol conten | Dialoga  sobre | Imdgenes
Traduce cantidades a expresiones :w?u::; ::::ﬂl:f; . realizando el | las  uctividades | Fichas
imercas: B eaOliE cpatar juepo  de  las | realizadas de
C?munlca sl: comprer.mon sobre fos empleando Mmaterisl atrapadas. manera  achvi,
numeros y las operaciones. caneretn a su propo i festande el
Usa estrategias y procedimientos de | cuerpa. : lizado
estimacidny cdlculo, HrEv Ay

PROPOSITO *Nas divertimos jugende a la gran aventura de las atrapadas® es que ks nifies
registron las cantidades seqin las rifies atropados durante el jusge.

III.- SECUENCIA DIDACTICA:

* La docente recibe alos riffos. 5:0008:20
k Cortrol de corteles, entoramos cancianes, juegos verboles, 8:20 0 8:40
Partir de situaciones significativas

La docente invita o los niflos a ubicarse en asamblea.

La docente les comenta que el dia de ayer dos nifics estaban jugando en el rio a las

atrapadas, Luis no pudo afrapar a juan porque nadaba muy rapido ustedes han

Jugado alguna este juego.

AR Partir de saberes previos 8:40 a0 9:30

Surgen preauntas: jhan jugado alguna vez este juego? ;Como se empieza a
jugar? ;edmo describirias a la persona que va atrapar?
Generar interés y disposicién como condicién para el aprendizaje
+ En asomblen presentamas of propésite a logror en la sesidn: "Nos divertimos jugando u
la pran aventura del escondite” es gue los estudiantes resuclvan  problemas




relacionados con las cantidades y los nimeros ordinales en situaciones cotidianas,
mediante actividades lidicas,

* N panemes de acuerda los normas o cumplir,

DESARROLLO

Aprende haciendo-promaover el aprendizaje cooperativo
PROBLEMA
La moestra presenta en une ceja sorpresa la situacidn problemdtica y lee junto cen los
rifios los veces que sea necesaria pae lograr Que log nifice comprendan de qué e trata el
problema
PROBLEMA
L O

v

ﬁx‘; dela seccién  w®  quieren jugara las
o ST ‘(

-~
..

; 149
<Qué deben hocer | de laseccién we  porarealizes el 11 | ‘
Y (I %

los nifios abejita juego?
¢Coémo podemas organizamos para jugar? ¢Quién va atrapar?

Luego, la docente invita a las nifias a leer y después lee conjuntamente con ellos

varias veces pora que logren la A

- Aprende del error constructivo-Mediar @l progreso del estudiante
Si la docente observa que el nifio no se involucra, la docente b motiva itvolucrdndose
ella,
- Trabajo colaborative- promover el aprendizaje cooperativo
< "
1. Elcgir al quc “la licva™
o Los pifos s colocan en circulo o se agropan.
s Se elige 3 uno gue serd el “atrapador™.
Puede elegirse comando (“de tin marin...") o voluntariamente.
2. Definir el drea de juego
o Scoestablecs un espacto seguro donde wdos puedan covrer.
s Scuaclaran los limites parn que nadie saign del dron.
3, Inicio del juego
s Flgue “la leva” cuentia basta 5 o hasta T par dar tiempo a! resto i alejarse.
o Al erminar, eonpieza a persegunr a los demds,
4. La atrapada
s El atrupudor dede tocar o otro jugador con la mane.
s El wcako se convierie en el nuevo atrpadior.
5. Reglas hisicas
*  Noempuar ni hacer dasio.
*  Nose vale esconderse fueru de fos limites,
s 5 alguien sale del dres, automatenmente pasa i ser el alrapedon.
6. Variantes opcionales
* _ Refugio: ua lugar donde los nifos pueden estar seguros durante wnos segundas.
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o Tiempo Emitado: juger rombas de 2 2§ minutis.
* Atrapada congelada: quica o3 locado debe quadarse “congelado” hasta que otro
Jugador lo Libere.
7. Fin del juego
*  Se wrmina cuande los jugndores estén cansndes o cuanda se cumipla un tiempo
acordndo.
Mediar el progreso del estudiante-aprende del error constructivo
La docente mativa a los nifies y niflas: IMuy bien nifios y nifios, aplauses para ustedes!,
weo que encontraren o todes ¢a quién encontrd primeno? chay que superar I cantidad
encontrada?

Generar conflicto cognitive

"5l hay 7 compaferos jugande, {crees que todes padrdn escopar del atropedor? ¢Serdn
muches o pocos? ¢Céme podriamos saberfo?” ¢Cudntos corren libres? (Contee durarme el
Juega)

"Ahora el atrapader ya atrapd a dos compefieros . dcudntas siguen libres? (Cdmo lo
podemas comprobar contdndoles?” dHay mds atrapades o litres? (Comparecidn de
contidedes)

“Tenemos 4 nifics atropados y otres siguen corriendo. ¢QUE grupo s mayer? cEstds
sequro? ¢Came lo comprobarias contando?’ ¢Cudntas faltan por atropar? (Resta intuitiva
sin simboles)

"5 empezamos el yuego con 10 niffos y el atrapader ya atrapd e 3, <cudntes faltan por
atrapar? ¢Cémo lo averiguames usendo los dedos o contando a fos que quedan?” (Cuéntes
necesitames para jugar? (Traduccidn cantidod-nimers)

*5i para jugar necesitamas ol menas 5 nifies pzro ahora solo hay 4, Soudntoes ros faltan?
¢Cémo lo sabes?” (QuE pasa si s¢ unen mas rifies? (Prediccion y contes)
“5i llegan 2 nifies mds al juege, écéma cambiard ¢ nimere tatal e jugodores? cCudntos
seremas chora? Verifiquemos cortdndolos.”
. €Quign send el siquiente atrapader? (Secuencia y conteo ordinal)

“El tercer niflo Que sea atrapado serd el nueve atrapader. (Cémo sabremes quidn es el
tercero? éCame contames los atrapodas™

cCudntos pases debemos alejarros? (Contee con el cuerpe)
"Antes de empezar, el atrapader debe do- 10 pages, ¢Cudntes pasos ya diste? (Cudntos
te faltan? ¢Cmo puedes saberle?
Registramos segin el juego reclizado y contames.

Lo itemr o « Ddwms o « Dtenes WAoo #vi00 oM R e e
avegs pard abmpaiial Al -
La docente invita a los nifios a representar el juego con material concreto.

Construir un nuevo conocimiento
Representan lo realizodo a través del dibujo
¢Send unportante aprender el erden que se encortrd a las nifles? doer qué?

Promover el pensamiento complejo
Pedimas a los rifics hacer un recuente de lo que hemos realizado a trawés de preguntes:
<Qué cprendimos hay? étuvimos alguna dificultad para expresar nuestras ideas? <De qué
manena lo superaron?
L.a decente pregunta
£n casita comentan con sus padres scbre lo actividad realizada,
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REFRIGERIO Los nifios se lavan las mancs y disfrutan de su refrigerio 9;03 g;
RECREQ Los nifios juegan en el patio 10:90 o
10:30
ASAMBLEA
¥ Enlaasamblea dialogamos acerca de la actividad que vamas a realizar “Hoy
vamos a ¢rear un collage con semillas”.
b Recordamos junto a los nifios los acuerdos para el trabajo y el cuidade de los
materiales
EXPLORACION DEL MATERIAL
v Presentamos los materiales con les que trebajeremos: Alverja partida,
TALLER: lenteja, maiz y arroz, goma, silueta de una mariposa, ojitos focos. 10:30 a 11:00)
Borasieais| o Los nifios y nifias manipulan el materid
DESARROLLO
v Explicamos que deben decorar la mariposa hacizndo use de las semillas, de
acverdo a su preferencia.
v Findmente observamos come quedaren su celloge.
VERBALIZACION
* Realizamas un reencuentro de lo actividod (Qué hemos realizado hay? <Céme le
hicimos? ¢Qué dificultades se presentarcn <Como Jo solucionames?
PLANIFICACION ¥ ORGANIZACION
FRIMER Los rifios y nifics se gientan en esambles y acordames las regles de juegs
MOWENTO | | s rifics y nifies deciden ¢Qué jugar? ECon quién jugar? ¢Cémo jugar?
DESARROLLO DEL JUEGQ
cesunpo | Los rifies irician su proyecto de juego.
MOMENTO | Los nifios juegan libremente, la docente observa sin alterer le dirdmica del
Juego y en algunas sporturidades se irvalucra en el juego. (siemore y cuande
JUEGO LIBRE e o seliciter) 11:00 a 12:00
EN LOS SOCTALIZACION, REPRESENTACION, METACOSNICION ¥ ORDEN
SECTORES Las nifies en forma espantdnea cuentan 6 que jugaron, come se sintieren y
quienes jugaron,
TERCER Representon y exponen.
MOMENTO | progyntames: ¢A qué jugaren? ¢Qué han aprendido hay? ¢Hay alge nueve que
les ha sorprendido y que hoy descubrieran? CAprerdieron algo nueve gue ne
sebion? dSolucioraren alguna dificulted? LCéme?
DESPEDIDA Las nifios se despiden entananda conciones. 12:00 o 12:1%5
Tv. BIBLTOGRAFT A:

Programa curricular de educacidn inicial

V" B Directora Profesora de aula
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PROBLEMA

FROBLEMA

no saben Jugar.
-
: s »
o * de la seccibn \__LJ para realizar el 1 . i s
abejita juego?

éCémo podemos organizarnos para ]ugar? éQuién va atrapar?
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REGISTRAMOS SESUN EL JUEGO REALIZADO

<Cudntos nifias
afrapo juor?

LCuantos nifics
atrape Sofia?

LCudntas oidos
atrapo Marfa?

2Cudntas nifos
atrapo leiner?

LCuantas mitos
atrapo Nicole?.

<Cudntes rifies
atropo Nicolas?
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.

1.2. Director:

1.3. Docente: Practicante:
1.4. Secciom:

1.5. Edad: 5 anos.

1.6. Area: Matematica.
1.7. Fecha:

. NOMBRE DE LA SESION: “Nos divertimos jugando a la tumba lata”

Institucion Educativa: N°

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

. PROPOSITOS DE LA ACTIVIDAD

COMPETENCIA/ CAPACIDADES

DESEMPENO

COMPETENCTA “RESUELVE
PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO ¥ LOCALIZACION®
Madele  objetas  con  formas
geamétricas y sus transformaciones.

+ Comunica u comprensién sobre fas
farrmas y relocicoes geemétricas.

+ Usa estretegios y procedimientos
para erientarse en el espacio.

Seubica asi mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra;
a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse.
Establece relacienes espaciales al erientar sus movimierntos y acciones
al desplazarse, ubicarse y ubicar ebjetas en situaciores cotidianas, Las
expresa coh su cuerpo o algunas polabras -como “cerca de” “lejos de”,
“al lado de*; *haciaadelante® *hacia atras”, *hacia un lade”, *hacia el otro
ledo”~ que muestran los relociones que establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos gue hay en el entorne.

ESTANDAR

Resuelve problemas referides a relacionar objetos de su entorno segin sus
caroecteristicas perceptuales; ogrupar, ordenar hasta el quinte lugar, serior
hasta 5 objetos, companar cantidades de objetos y peses, agregar y quiter hasta
5 elemertos, redizando representociones con su cuerpe, materval concrete o
dicujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usande estrategias como el
conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, "ninguro®, y expresiones: "mds
que” "mencs que”. Expresa el pesa de los objetes "pesa mas”, “pesa menes” y el
tiempo cor maciones temporales come “antes o después”, “‘ayer” “hoy” o
“manana”.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Igualdad de género

El decerte promueve que los nifios y nifias participen en las actevidades
sin distincién de generd, respetdndose mutuamente,

De derecho
La docente da un trato igualitario a los niflos y rifias, respeta y valora
sus opiniones e ideas, para construir juntos una postura comiin

CRITERIO DE EVALUACION

El estudionte debe ser capoz de usar correctamente expresiones
espaciales como "cerca de”, "lejos de”, "al lado de”, "hacia adelante”,
‘hacia atras”, entre otras, para describir su posicion, la de los objetos
y su desplazamiento en el espacio durante el juego

EVIDENCTA DE APRENDIZATE

El estudiante deberd demostrar que puede expresar y aplicar términos
espaciales para ubicar cbjetos y describir sus movimientos durante el

Juego.
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El propdsito de lo sesién "Nos divertimes jugando a la tumba lata" es
que los estuciantes resuelvan problemas relacionados con la erientacién

en el espacio y la identificacién de formas geométricas a través de un

Jjuego

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA

TIEMPO

RECIBIMIENTO

- La docente da la bienvenida con una cancion,

ACTIVIDADES
PERMANENTES

Revisamos la asistencia.

Realizamos la oracidn y cantamos una cancian,

Controlames el calendario (Dia, fecha y afio) y marcamos en el
cartel.

Realizamos el control del tiempo y dibujames en el cartel.

Se recuerda las normas de! aula

Inicio

Situaciones significativas
La docente invita a los nifios a asamblea y les comenta que en la
mafiana cuande estaba viniendo al jardin, se encentrd con la Mamd
de Thiagoe, le conté que su nifio toma mucha leche y no sabe qué
hacer con los envases vacios,

Saberes previos

Luego realizamos las siguientes preguntas:
¢Tienen en casa latas de leche? ¢Qué colore? ¢tamarios? ¢Qué
podriamos hacer con ellos? ¢Canacen algdn juego en el que los
podriamos utilizar? ¢Qué necesitariamos?

Proposito
Nifios nuestre propésito del dia de hoy es: €l propésito de la
sesian "Nos divertimos jugando a la fumba lata" es que los
estudiantes resuelvan problemas relacionades con la orientacién
en el espacio y la identificacién de formas geométricas a través
de un juego.

Desarralla

Aprendo haciendo
Problema

En 13 kermdés del colegio estdn jugando a “Tumba latas”.

La docente de la sesién amos tiene lata de diferentes colores y
tamandias en su 5alén y propene a sus alumnos a realizar el juego. Pero
no sabe como ubicarlo las latas para luego ser tumbadas,

iQué deben hacer las alumnoes para realizar el juego de tumba latas?

4Come nos organizamos?
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Luego, la docente invita a las nifias a leer y después lee
conjuntamente con ellos varias veces para que logren la

comprension,

Aprende del error constructive-Mediar el pregreso del estudiante
Si la docente observa que el nifio no se involucra, la docente o
motiva involucrdndose ella.

Trabajo colaborativo- promover el aprendizaje cooperative

1. Preparacién del espacio
Busca un espacio amplio, seguro y sin objetos alrededor.
Marcaen el piso una linea de lanzamiente usando cinta o tiza.
2. Construccién de la torre
Coloca 6 latas o cilindres formando una torre asi:
3 latas abajo (una al fado de la otra),
2 latas encima,
1 lata arriba.
Aseglrate de que la torre esté derechay estable.
3. Explicacion del juego
Los nifios deben lanzar una pelota pequefia desde la finea
marcada.
El objetivo es tumbar la mayor cantidad de latas.
4, Ubicacion del jugador
Cada niFio se coloca detrds de la linea.
La docente quia con nociones espaciales:
"Ponte delante”, “mds cerce”, “mds lejos”, "a la izquierda”, "a
la derecha”.
5. Lanzamiento
El niffo observa la torre.
Se prepara, organiza su cuerpo y lanza la pelota hacia
adelante.
Puede mover su cuerpo para mejorar su punteria.
6, Observacién de resultados
La docente pregunta:
¢lLa pelota cayé a la derecha, a la izquierda o en el centro?

¢Estabas cerca o lejos de la linea?

¢Qué puedes hacer para tumbar mds latas?
7. Recuperacién de la pelota

El nifio va a buscar la pelota y vuelve al punto de lanzamiento,
8. Turno del siguiente jugador

Los nifios hacen fila y respetan turnos.

Cada uno wvuelve a reorganizar su posicion para el

lanzamiento.
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9. Registro y didlogo
La docente comenta con los nifies:
¢Cudntas latas cayeron? ¢Qué forma tenia la torre? ¢Qué
cambié cuando te moviste mds cerca o mds lejos?

10. Cierre

Se conversa sobre cémo se movieron, cémo se ubicaron y qué
estrategias usaron.

Se refuerzan nociones espaciales (cerca/lejos, arriba/abajo,
derecha/izquierda).

Mediar el progreso del estudionte-aprende del error
constructive

La decente motiva a los nifios y nifias: IMuy bien nifios y nifios,
aplausos para ustedes!, lo estdn haciendo muy bien ¢Qué color
de latas tumbaron? ¢hay que seguir respetando su espacio?

Trabajo colaborative - conflicte cognitivo

cqué pasard si te acercas un poco mas? (Crees que si te mUeves un paso
hacia la derecha podrds tumbar mas latas? ¢Por que? {qué pasara si
mueves tu cuerpo un pequito haciz a derecha antes de lanzar? (Que
pasara si lanzas la pelota un poguito mds arriba? (Caerd en otro lugar?

Silanzas iz pelota muy despacio, écrees que tumbard las latas de arriba?
(Por quit? ¢Y qué pasard si lanzas muy fuerte? {Serd mas ficil o mas dificil
apuntar? ¢Qué pasara si colocamos solo 2 latas absjo en vez de 37 ¢La
tarre serd mds fuerte o mas débil?

Slcamblamos |a lata de arriba por una mas grande, iserd mas facil o mas
dificil tumbar la torre?

Registramos segin el juego realizado
Nombre | ¢Cuintas latas | ¢cugntas latas | SCudnts Cudntas

deltilo | has fumbado 0 | has tumbodo d | omanco e | oumdeide
|loDerecha? | la izuierda? | yrivaz | adelante?

_celina

|

La docente invita a los nifios a representar el juego con material
concreto,

Construir un nuevo conocimiento
Surgen preguntas ¢Serd importante ubicarnos en el espacio para
hacer un buen trabajoe? cpor qué?
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Los nifios y nifias representan a fravés del dibujo lo que mds les
gusts de la actividad realizada y exponen los nifios que desean.

Reflexion

En asamblea los nifios responden a interrogantes: ¢Qué aprendimas
hoy? {Logrames el propdsito? ¢Por qué? {Para qué nos va a servir

Cierre lo que aprendimos?
Pensamiento complejo
Los nifios comentan fo que realizaron en la actividad, comeo se
ayudaron y que fue lo que més les gusto,
Aseo, refrigerio y recreo
Ascibled Nes reunimes con los niflos y recordames las
normas de corvivencia para trabajar en el taller
Exploracién del Observan los materioles que vames a usar: vla
Taller de material ula, peletas, cestas y obstaculos, etc.
psicomotricidad Pregenemas a les nifles salir of patie luego
Desarrollo observar los materiales y proponer ideas de
como armar uh circuito.
Cierre Los nifios exponen lo que realizaron en el taller
y dibujan lo que mas les gusto de la actividad,
Los nifios y nifas se sierfan en la alfombra, v la
maestra describe los sectores existentes en el
aula recorddndoles que en cada sector deben
Planificacién estar 5 a 6 nifios o nifics
Y organizacian Se da la lectura a las reglas del juege.
oEvitar las peleas
o Compartir los materiales.
o Quedarse en el sector elegido
o Ordenar los sectores del juege
Los nifios y nifias deciden ¢Qué jugar? <Con
e e quién jugar? <Como jugar?
los sectores Luego van ubicdndose en el sector que zligieron
f.:w:m j lib lad b
> s niftos juegan libremente, o docente chserva
Desorralis.dal’jiega sin alterar la dindmica del juego ¥ n algunas
oportunidades se involucra en 2l juego.
Los niflas en forma espontdnea cuentan & que
Socializacién, Jugaron, come se sintieron y quienes jugaren.
representacion, La docente indica a los nifios que se ubiquen en
metacognicién y sus asientas de acuerdo sectar que jugareny les
orden mativo a dibujar y colorear lo que hicieron.
Publican sus trabajos.
La decerte se despide de los nifies y canten la
B lida cancion de despedida, los nifes alzan sus sillos

Actividades de salida

sobre la mesa y salen recogiendo sus loncheras
para esperar a sus podres.

Crientacienes al padre de familia- Papi, mami,
recuerden que los aprendizajes de los nifios y
nifas deben ser reforzados en casa a través de
las actividades cotidianas que realizan,
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problema

F a ermes del colegio estan jugandoa Tumia it

3 docente ot 3 seson amos fene ot o dferentes colores

amaios &1 5 alony propone s alumnos a realizar ! uego,Pero

105308 Como Unicarl 35 3t para ego er umbadas.
{(ue de0en nace |osalumnos pararealzar el uego de fumba tas?

{(omo nos organizamos?




Registramos segun el juego realizado
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. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2
1.3.
14.

1

-
LEN®®N

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

Institucion Educativa: N°
Director:

Docente:.

Practicante:

Seccidn:

Edad: 5 afos.

Tumo: Manana.

Area; Malematica.
Fecha:.

Il. NOMBRE DE LA SESION: “Salta, brinca y gana jugando a la carrera de encostalados”
. PROPOSITOS DE LA ACTIVIDAD

AREA: MATEMATICA

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entomo seguin sus caracteristicas
percepluales; agrupar, ardenar hasla el quinto lugar, serar hasla 5 objelos, comparar canlidades de objelos
¥ pesos. agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto
o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objefos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores:
“muchos” “pocos®, "ninguna’, y exprasiones: “mas que’ “menos que’. Expresa el peso de los objetos “pesa
mas”, *pasa menas® y el tiempo con nociones tamporales como *antes o después®, “ayer” *hoy” o "martana’.

procedimientos de
estimacion y calculo,

se hace una ensalada de frutas.
Dice: “Primero,

eliges las frutas que vas a usar;
sequndo, laves

las frutas; tercero, los pelas y
cortas en trozes vy,

cuarto, las penes enun plate y las
mezclas con

una cuchara'.

e |
"RESUELVE PROBLEMAS DE | Utiliza los nimeros erdinales | Utiliza
CANTIDAD” "primera”, "sequnda”, correctamente
) "tercero®, ‘cuarte” y "quinta” | los niémeras
v Traduce cantidades a pora ordinales
exprasiones establecer ef lugar o pasicién de | (primero,
numericas. Z
Comunica su Higlpige i et
comprension sobre los | PEMSone. empleande  material fercgro, cuarto
niimeros y las concreto o su Y quinto) pora
operaciones. propic cuerpo. Ejemplo: Una nifia | identificar  y
Usa estrategias y cuerta como comunicar o

posiciéh dz los
participantes
enla carrera de
encostalades,

Les nifios y

nifias
comentan el
orden que
llegaron al
jugar a la
carrera de
encostalado
s.

CUADERNO
DE CAMPO
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Igualdad de género

El docente promueve que los nifios y nifias participen en f2s actividades sin distincién

comprendiendo los nimeros ordinales (primero, segundo, tercero, cuarto y

quinto) para describir posiciones,

ENFOQUE de generd, respeléndose mutuamente.
TRANSVERSAL De derecho
La decente da un trato igualitario a los nificos y ninas, respeta y valora sus opiniones e
ideas, para construir juntos una postura comdn
PROPOSITO Que los nifios y nifias participen en la carrera de encostalades, utilizando y

IV. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
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SECUEN
CIA : ~
ACTIVIDAD DIDACTIC ESTRATEGIAS MATERIALES | TIEMPO
A
Recibimiento 4 Actividad de ingreso: los nifios y nifas ingresan al aula. |« Sectores del | 8:00 a
l 4 Jueges tranguilos aula 8:15
Actividades =y < Saludo, control de asistencia, calendario, control del |+ Carteles 8:15a
permanentes @'n;—- tiempo, oracion e+ Plumones 8.30
4 Lectura de las normas del aula.
PARTIR DE SITUACIONES SIGNIFICATIVAS
Situacién de v La docente invita a los nifios y nifias sentarse en | + Papelote
aprendizaje asamblea. + Plumdén 8:30a
*AGRUPAMOS ¥ En el jardin se estd ozganizando una manana deportiva .
LOS ALIMENTOS dondle los nifos y nifas participaran en diferentes juegos
SEGUN 3}" al aire libre, Uno de los juegos mas esperados es |a carrera
ORIoEH de encostalados, porque permite saltar, reir y compesir
sanamente con los compafieros.
INICIO PARTIR DE SABERES PREVIOS
v Surgen las siguientes preguntes: ¢Qué ectividad

realizamos? {Como jugamos a las carreras? <Solo
entre nosotres podemos hacer carreras? (Qué
hay en las carreras? ¢Creen que todos tendremos
un orden al llegar a la meta?

GENERAR EL INTERES COMO DISPOSICION PARA

EL APRENDIZAJE = PROPOSITO + CRITERIO

La docente comunica el dreay el propdsite: Que los
nifos y ninas participen en la carrera de
encostalados, utilizando y comprendiendo los
nameros ordinales {primero, segundo, tercero,
cuarto y quinto) para describir posiciones,
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Para logra~ nuestro propdsito ¢Qué acuerdes
debemos cumplir?

DESARR
OLLO

GENERAR EL CONFLICTO COGNITIVO
problema
e
5k Delaseccion v«
] -
v
abejita

4

Jugar encostalado

Paro ) . en qué orden

>4 g,

No saben ubicarse

¢ Qué pueden hacer para saber en qué orden llegaron?

Luego. la docente invita a las nifias a leer y después lee
conjuntamente con ellos varias veces para que legren la
COMprension.

APRENDE DEL ERROR CONSTRUCTIVO-MEDIAR
EL PROGRESO DEL ESTUDIANTE

Si la docente observa que €! nifo no se nvolucra les
motiva involucrandese ella.

APRENDER HACIENDO- PROMOVER EL TRABAJO
COLABORATIVO

Los nifies y niftas propenen sus estrategias para dar

soluciin al problema.

1. Preparacién del espacio

Busca un area amplia y segura del patio o aula exierior.

Marca con tiza o conos la linea de partica y la linea de

llegada.

2. Entrega de materiales

Dale a cada nifle un saco o funca resistente para

melerse dentro.

La docente explica que todos deben colocarse detras de

1a linea de pariida.

4 Cajacon
secciones
decoradas

4 Costales.
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3. Organizacion inicial

Los niitos se alinean ordenadamente en una fila,

La docente recuerda los numercs ordinales: primero,
segundo, tercero, cuarto y quinto.

Cada nifio se mele dentro del saco y se sosliene bien de
los bordes para saltar.

4. Explicacién de la dinamica

La dacente indica;

“Al escuchar jListos, ya!, deben comenzar a saftar hacia
la meta.”

“Gana quien llegue primaro, luego el que llegue
segundo, y asi sucesivamente.”

5. Desarrollo del juego

La docente da la sefial: *jListos... ya!"

Los nifios empiezan a saltar, brincar y avanzar dentro de
sus sacos sin salirse del caming,

La docente acompaiia animando y supervisando la
sequridad.

6. Llegada a la meta

Al llegar:

El primer nifio que cruza la mela es el primero,

El siguiente en cruzar es el segundo,

Luego el tercero, y asl hasta ordenar a todos.

7. Reconocimiento del orden

La docente pregunta a cada n¥o:

“ZEn qué lugar llegaste?”

“;Quién llegd primera?”

“;Quién quedad tercera?"

Luego organizan taretas con 1°, 2°, 3°, 4°, §° o
muriequitos segun el orden de llegada.

8. Repeticidn y mejora

Puedes repetir &l juego variando Iz distancia cambiando
posiciones en la fila,

Los nifios observan si su puesto cambia: “Hoy llegué
cuarto, pero antes fui segundo”.

9. Cierre

Se conversa sobre lo aprendido: el orden, los nimeros
ordinales. la secuencia de! juego y las estrategias para
llegar mas répido (saltar méas allo, mantener el equilibrio,
elc.)

MEDIAR EN EL PROGRESO DE LOS
ESTUDIANTES-APRENDER DEL ERROR
CONSTRUCTIVO.

v Ladccente mativa a ks ninos y ninas: (Muy bien nifios y
nifios, aplausos para ustedes!, veo que ya van
mencicnando el orden de los que llegaron a la meta,
2 Quiénes llegaron primero? Y asi sucesivamente.

v Ladocente sccializa con los nifes: ;Por qué se ardenaron
de esa manera?
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TRABAJO COLABORATIVO -  CONFLICTO
COGNITIVO

Si tu saltas muy rapido, pero te caes, ;crees que
llegaras primero o podras quedar en otro lugar?
¢Por qué?

Si un compafiero empieza mas atrds, pero salta
mas alto, ¢podra llegar antes que tu?

Si al inicio ibas primero, pero luego un companero
te paso, ;ahora en qué lugar estas? ;Como lo
sabes? ¢Qué pasaria si dos nifos llegan casi al
mismo tiempo? ¢Quién seria segundo?

Antes de empezar, ;quién crees que llegara
primero? ¢Qué pasaria si no salta tan fuerte como
pensabas?

Si estas muy atras en la fila, geso significa que
llegaras ultimo? ¢ O puede cambiar durante la
carrera?

. Qué pasaria si alguien empieza antes de que la
docente diga “;Ya!"? ;Su lugar serfa valido?

Si un nino se sale del saco mientras corre, ¢ deberia
seguir en el mismo orden o cambiana su posicion?
Sobre secuencias y numeros ordinales

Si el nifio que llegd tercero corre otra vez y ahora
llega segundo, {queé cambio? ;Qué pasaria si no
recordamos quién llegd primero? ;Coémo podemos
averiguarlo?

Registramos segun el juego realizado

N | nowm | PRIM | SEGU | TERC [ cua | QUINT | sExT
8RE | ERO [NDO |ERC | RTO | A 0
ot | Celin |
a
o2 jaren

Construir un nuevo conocimiento
Surgen preguntas ¢Serd importante ubicarnos en el
espacio para hacer un buen trabajo? ¢por qué?
¢Coma lograron resolver el problema? Qué hcieron
primero? ;Qué hicieron después? ¢Recuerdan en qué
orden llegaron a la meta? ; solo nosciros pedemos tener
un orden? ;Solo jugando a los encostalados podemos
tener un orden? ¢En que otras actividades podriamos
tener un orden?
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Los niftos y nifas representan a través del dibujo lo
que mas les gustd de la actividad realizada y
exponen fos nifics que desean.

REFLEXION

v Evalian sus aprendizajes en forma oral ;Qué
CIERRE aprendimos hoy? ¢ Tuvieron aiguna dificultad para
resolver el problema? ;Céme lo superaron? ;Les
parecid facil o dificil resolver el problema?
;Logramos el propdsito? ;Por qué?
PROMOVER EL PENSAMIENTO COMPLEJO
v La docente pregunta a los ninos (as): ¢Para qué
nos servird lo que aprendimos hoy? ;Qué ofras
agrupaciones podemos realizar?
v En casita comentan con sus padres sobre la
actividad realzada.
= Acompanamos el lavado de manes con agua limpia | + Agua 9:30a
Actividades antes y después de comer. + Jabon 9:40
de rutina ASEOY |« Agradecemos a Dios por alimentos. + Tollas
REFRIGE |+ Damos algunas recomendaciones sobre los buenos | 4 Alimentos | 9:40a
RIO habitos alimenticios. 10:15
«+ Ordenamaos y limpiamos
Juego al aire | RECREO |+ Salimos al patio a jugar libremente 10:15a
libre 10:45
ASAMBLEA 10:45a
INICIO | v Enla asamblea dialogamos acerca de la actividad | v Pali 11:25
TALLER: que vamos a realizar "Hoy vamos a crear una flor". globos.
“GRAFICO v Cantulina,
PLASTICO” v Recordamos junto a los nifios los acuerdes para el | v Tempera.
trabajo y el cuidado de los materiales v Colores.
“Nos v Plumaén.
divertimos |"EXPIOR | Presentamos los materiales con 'os que
crea:]\:;una ACION trabajaremos: Pali globos, cartulina, tempera,
DEL colores, plumén.
MATERIA
L Los nifios y nifas manipulan el matenal
DESARR | v ;Como es una flor? ;Podremos crear una flor
OLLO utilizando una parte de nuestro cuerpo? ; Cual seria?

;Lo podremos hacer con fas manos? ;De qué
manera?

Los nifios y nifas crean su flor utilizando su
creatividad.

Finaimenie observamos como quedaren sus flores,
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VERBALIZACION
CIERRE | Realizamos un recuento de la actividad realizada: ; Qué
hicieron? ;Cémo lo hicieron? ;Qué materiales
utilizaron? ;Cémo se sintieron? JQué dificultaces
tuvieron? ¢ Cémo lo superaron?
JUEGO PLANIFIC | -Los nifios y nifias se sientan en asamblea y
LIBREEN | ACION | acordamos las reglas de juego. Material de los
LOS ORGANIZ | Cada nifta elige el sector en gua va a jugar, con sectores 11:25a
SECTORES | ACION | quienes va jugar, los matenales a utilizar y lo que hara. 12:15
EJECUCI | Los nifios juegan libremente de acuerdo lo que han
ON pensado, se observa sin intarrumpir el juege.
SOCIALIZ | Los nifios verbalizan lo que jugaron, con quienes jigaron
ACION | y como se sintieron.
REPRESE | Los nifios representan lo que hicieron a través del dibujo,
NTACION | modelado o construccion.
Guardan y ordenan los materiales.
ORDEN | Los nifios guardan los materiales utlizados durante el
juego anle una conskgna acordada.
Actividad de | DESPEDI | = Entonan una cancién de salica 12:15
salida DA = Despedida
V. EVALUACION
- Lista de cotejo.
- Ficha de observacion a la hora de juege libre en sectores
Practicante de aula

Profesora de aula
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problema

¥ De la secciéon

Jugar encostalados
Pero e }en qué orden
- - -
b =-N

No saben ubicarse




TRA

A

N.

NOMBERE

CQUIEN LLEGO

LLEGO
SEGUNDO?

¢QUIEN

TERCERO?

QJARYO?

JQUIEN LLEGO
QUINTA?

JQUIEN LLESO
SEXTO?

01

Celira

02

Jaren

03

05

06

11

12

13

14

15

1&

17
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa: N°

Director:

Docente: Practicante:
Seccidn:

Edad: 5 afios.

Turno: Mariana

Area: Matemdtica.

II. NOMBRE DE LA SESION: “me divierto Jugamos al tejo
ITI, PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

Estdndar de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién

Resuelve problemas al relociona~ los objetos del entorno con formas bidimersicrales y tridmensionales. Expresa la
ubicacidn de personas en relacidn o objetes en el espacio "cerca de” “lejos de” "al lodo de”, y de desplazamventes “hacla
adelante, hacia atrds®, “hocia un ladoe, hocia el otro®. Asl también expresa la comparacidn de lalongitud de dos objetos: “es
mas largo que”, “es mds corto que”. Emplea estrategios para resol ver problemas, o corstruir objetas canmateriol corcreto
o realizar desplazamientes en el espacio.

Area/Competencias/Ca Desempefio Criterio de evaluacién Evidencias Materiales
pacidades
Area: MATEMATICA | Unliza el conten husta 10, en | Que el nifko (a) utiliza | Registra o | Sogas.
"RESUELVE situaciones cotdianas en las | el contee hosta el | representa
PROBLEMA§ DE ijue regurere contar, empleando | rumere 10 durante el | ruméricomente la
CANTIDALY ) material concrelo o su propio | Juege del tejo pare | canticad de
+ Troduce cantidodes g > - 2
a expresiones | CUeMMO- Ejemplo: Los nifios al | determinar la cantided | seites  en  un
ruméricas. jugar tumbas Jatas, Luego de | de nimeres que ha | cuadre de doble
«  Comunica su | lanzar la pelota. cucntan v | soitade. entrada
comprension  sobre | dicen: “;Tumbamos 10 latas!™. escribiendo el
los nimeros y los rdmere, y lo
ol o cantidad.

¢ Usa estrategios y
procedimientos  de
estimacion y cdicule.

Propésito de

Que las nifias y los miffes, durante el juzga del e jo, utilicen el contes hasta {0 para registrar lo
cantidad de saltes que reafizan, empleando su propio cuerpo come materid concreto,

III.- SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS
DE LA

2

SESION

ESTRATEGIAS

Tiempo

RECIBIMIEN p Lo docente recibe o los nifics,

TO

8:00 aB:20

ACTIVIDADE | Control de corteles, entoramos canciores, jueges verbales.

S
PERMANENT
ES

8:20 o B:40
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8:40 0 2:00
Partir de situaciones sighificativas
La docente les cuenta que, cuando era nila me gustaba jugar al tejo y les gustaria
enséfiales a jugar porque es mwy divertido.
Partir de saberes previos
INICIO * Surgen preguntas: ¢cQué Jueqos trodicionales corocen? {alguna vez han jugade ol tejo?
£Céma creen que se juega? (Céma Je podemas erganizar el juega?
Generar interés y disposicién como condicién para el aprendizaje
« En asomblea presentamos ¢l propasito a lograr en la sesicn: "Que los nifios, durante el
juego del tejo , utilicen el conteo hasta 10 para registror la cantidad de saltos que
reclizan, empleando su propic cuerpo como material concreto,
+ Nos poremes de acuerdo las normas ¢ cumplir
Aprende haclendo-promover el aprendizaje cooperativo
PROBLEMA
La maestra presenta en una caja sorpresa el problema y lee junto con los nifos las veces
que sea necesario para lograr que los nifles comprendan de qué se trata el problema.
o
oy g A
va Ro i N,
e jueganala L .
Y -
abejita al tejo 9:0029:35
M ' s}
4 g ¢ 3 &
: - T " a e
¥ quicren saber cudntos nimeres hon saltode dan cada uno, pero no saben como hacerlo.
t” g,
& .
et
. b
¢Céma podriamas ayudar o les nifles de la seccidn abejita a saber cudates némeres van a
DESA;ROLL soivar da cada nino?

Lamaestra itvita o los nifios o leer el problema presertade.
Los niflos dan a conocer sus ideas:
+ Lamaestra invita o los rifios y nifias a solir ol patio y les propone jugar o "tejo” para
ello les presenta el juego
» Lo meestra pregunte dcdmo pademras representer el problema que tenfan las niflas y
nifias de la seccién “gbejita"? ccéme podriames jugar?
+ Seejecuta la activided,
Aprende del error constructive-Mediar el progreso del estudiante
Si la docentz observa que el nifio no se irvolucra, la docente lo motiva
irwolucrdndese ella
La docente pregunta: ¢cémo podemos cortar utilizando nuestro cuerpo? Surgen
preguntas seqin el juege,

Trabaje colaborativo- promover el aprendizaje cooperativo

Los rifios se organizan para realizar el juego y los turnos de cada uno.
Lanzamas una moneda y se empieza a saltar en un pie, desde el numero 1 hasta
el 10 sin salir del juego, se regresa y seguimos con el numero 2 asi hasta perder
el juego.

Se pierde cuardo piza las lineas o descansa en cualquier cuadro
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La maestra acompafia el juego hasta que todos hagan rerminade.
Mediar el pragreso del estudiante-aprende del error constructive
La docente motiva a los niffos y niflas: iMuy bien nifles y nifies, aplauses para
ustedes!, veo que han logrado a saltar ¢Quién salto mds? chay que superar los
saftos? La moestra acompafia el juego hasta que todos hagan terminade.
Se siguiere que cada nifio recuerde hasta que rumero salto.

Generar conflicto cognitivo

*S5i i crees que puedes saltar 8 ndmeros, pero al intentardo solo saitaste 3. équé crees
que pase? ¢Cama podrias lograr los 82°

“¢Es pasitle que hoyos seitado mds de 5 nimeres sin darte cuenta?

“Si un amigo cuerta Tus nimeros que ha saltada y 1 cuentes las tuyos, pers dicen
nimeres diferentes... {quién tendrd razén? ¢Céme lo podemos averiguar?”

“Si miertros saltes se te olvida en gué nimere ibas, dQué puedes hacer para no perder la
cuenta?” "¢Qué pasaria si intentas soltar mds rdpido? "Si 1d saltas 7 nieneres y luego
saltas otras 5. ées lo mismo que haber saltade 52

Registrames tus nimeros

Nembre <Cudntos mimeros | palotes escritura
has sdtade?

Celing B IITIIIIIT QCHO

jaren

La docente invita a los nifios a representar el juego con material concreto,

Consteuir un nuevo cotocimiento
Representan lo realizado a través de! dibujo
{Serd importante aprender a contar? {por qué?

Promover el pensamiento complejo

Pedimes a los nifies hacer un recuente de fo que hemes realizade a fravés de preguntas: il
CIERRE <Qué aprendimas hoy? (tuvimes alquna dificultad pera expresar nuestras idens? De qué
manera lo supzraren?
La docente pregunta:
En casita comentan con sus podres sabre lo actividad realizeda,
REFRIGERIO Les nifos e lavan las mares y disfrutan de su refrigeria 945 0 10:00
RECREO Los nifies juegon en el patio 10:00 6 10:30
ASAMBLEA
« En la asamblea dialegamos acerca de la actividad que vamoes a realizar “nos
divertimos creando nuestra peluca”
+ Recordamos las normas para respatar a los companeros.
EXPLORACION DEL MATERIAL
« Prasentamos los materiales con los que frabajaremos: hojz 2 color y tijera
TALLER: « Los ninos y nifias manipulan el material, ) ;
Expresion 10:30 ¢ 11:00
plistica

DESARROLLO
« Explicamos que cada uno de ellos cuentan con una tijera hojas de colores y seqin
su creatividad pueden armas su peluca del color de preferencia y de la forma que
les gusta.
« Finalmente cbservamos como quedaron sus trabajos.
« Los nifios socializan el trabajo realizado,
VERBALIZACION
b Realizames un reencuentro de la adividad ;Cué hemes realizado hoy? ;Como lo

nicimos? ¢, Qué dificultades se presentaron ;Como lo scluckonamos?
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PLANIFICACION Y ORGANIZACION

PRINER Las rafics y nifies se sientan en csambles y acordames Jos reglas de juego
MOMENTO | | o5 rifios y nifies deciden ¢Qué jugar? ¢Con quién jugar? ¢Cémo jugar?
DESARROLLO DEL JUEGO
senbo | Los rifies irician su proyecto de juego.
MONENTO Los nifies juegen libremente, Ja docente observa sin altera la dindmica del
juege y en algunas ridades se involucra en el juego. (siempre
JUEEO ‘L.Izgmdoyse la szlia’telswm R o By 1100 0 12:00
m:f:“ SOCTALIZACION, REPRESENTACION, METACOGNICION Y ORDEN
Los rifias en forma esportdnza cuentan a que jugaren, coma se sintierony
SECTORES : :
quieres jugaron,
TERCER Representan y exponen.
MOMENTO | Prgguntamos- (A qué jugaror? (Qué hon eprerdide hey? <Hay alos meve
que les ha sorprendide y que hoy descubrieron® ¢Aprendie~on alge nuevo
que o sohion? ¢Sclucioneron aiguna dificultad? ¢Céme?
DESPEDIDA Las nifics se despiden entorando canciones. 12:00q12:15

IV. BIBLIOGRAFIA:

Pragrama curricular de educacidn inicicl

W B Directera Profesora de aula
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PROBLEMA
que sea necesario para lograr que los nifios comprendan de qué se trata el problema,

S R
Xy delc seccion !‘.. et ; jucganala i

t&imo pﬁummdrahmdshmanﬁqhns&rm:mmmnadmﬁmdnl
ifi0?

DIBUJA EL JUEGO REALIZADD




Registramos nuestras saltamos.

orden NOMBRE

SALTOS

PALOTES

ESCRITURA

01  CELINA

6

/11717

SEIS

02  JAREN

12

-

14

15
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SESION DE APRENDIZA JE N°07
I DATOS INFORMATIVOS

L1 LE.

1.2. DOCENTE

1.3. PRACTICANTE
1.4. SECCION

1.5. EDAD

1.6. AREA

1.7. FECHA

1.8.NOMBRE DE LA SESION: “JUEGO DE LA GALLINA CIEGA™

1 5 afos
: Matemilica

1. PROPOSITOS DE LA ACTIVIDAD:

AREA: MATEMATICA

ESTANDAR:

Resuelve problemus referidos o relacionar objetos de su entomo segin sus caraclerislicas perceptuales;

agrupar, erdenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos v pesos, agrepar

v quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos, Expresa

fa cantidad de hasta 19) objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantiticadores: “muchos™ “poces™,

“ninguno”, ¥ exprestones: “mis que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesia mis™, “pest menos™

vel tiempo con nociones temperales como “antes o despuds™, “aver” “hoy"™ o “magana™.

COMPETENCIA/ CAPACIDADES

DESEMPENO

Resuelve problemas de cantidad

e Truduce cuntidacies a
expresiones numéricas.

« Comunica su  comprension

sobre  los  mimeros ¥ las

aperaciones.

* Usa cstrategias ¥
procedimiznlos de estmicion v
cileulo.

Utilizs o] conteo hasta 10, en situaciones cotidianas
en las que requiere contar, empleando
material concreto o su propio ceerpe.

ENFOQUE TRANSVERSAL

Enfogue al bien comin

CRITERIO DE EVALUACION

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Utiliza el conteo hasta 10 para resolver situaciones del juego,
mostrando que puede contar con precision empleando su cuerpo

mediante ¢l juego.

individual cuantus veces se sentaron,se levantaron o cambiaron de

lugar.

Durante la pausa del juego los nifas cueatan de manera grapal o

PROPOSITO

Que los ninos utlicen ¢l conteo hasta 10} para resolver situaciones

propias del juego “Lu gallinita ciega®, contando pusos o

compadieros, empleando su propio cuerpo.
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III. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
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MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA/ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

TIEMPO

RECIBIMIENTO

- Recepcidn de los ninos y las niftas con las medidas de seguridad.
- Juegos tranguilos.

800a8:20

ACTIVIDADES
PERMANENTES

- En asumblea se presenta el sahudo, oracién, calendario, control del
tiempo ¥ control de asistencia,

- Lectura de normas del aula.

- Plan lector, elegimos un cuento del sector me encanta Jeer,

820a8:40

INICIO

Situacion significativa

La docente les comenta que ayer en el parque vio a muchos nifios jugando, un
nifio estaba vendado las vistas v los demids corrian alrededor. Ustedes saben
<¢omo se lama ¢l juego,

Saberes previos
La docente muestra un video: el juego tradicional la gallina ciega
Después pregunta a los nifios: ;Qué observaron en el video? [Qué estaban
haciendo los nifos? ;Qué movimientos realizan? ;Alguna vez jugaste este
Juego? ¢ Les gustaria jugar?
La docente escucha activamente sus expresiones de cada uno de los nifios

Generar el interés como disposicion para el aprendizaje =propésito +
criterio

< Luego la docente comunica a los nifios ¢l propdsito de la sesién: Que los
nifios utilicen el conteo hasta 10 para resolver situaciones propias del
juego “La gallinita ciega™, contando pasos o companeros, empleando
Su propio cuerpo.

< La docente juntamente con los niftos realiza acuerdos para desarrollar dicha
actividad, que les ayudara a trabajar y aprender mejor

8:40 a
9:30

DESARROL
1L.O

Aprender haciendo - aprender del error constructive - mediacion del
aprendizaje
Lu docente presenta el problems eserito en un papelote con imdgenes:

problema

9:00 a 9:35
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Los axg?; DE LA SE£CCION ﬂ QUIEREN % A

nIflos AMISTAD JUGAR

., PARA QUE PUEDAN 12345 cuantos mifios ?g—ii

GALLINA CIEGA CONTAR ATRAPARON.

PERO NO SABEN COMO HACERLO: ¢QUE DESERIAN HACER LOS NINOS DE LA
SECCION AMISYAD PARA QUE PUEDAN CONTAR CUANTOS NIROS
ATRAPARON?

Luego. la docente invita a fas nifias a leer y después lee conjuntamente con ellos
vanas veoes para que logren la comprensidn.

- Aprende del error constructivo-Mediar el progreso del estudiante

Si Ja docente observa que el nifio no se involucra, la docente lo martiva

involucrindose ella.

- Trabajo colaborativo- promover el apréndizaje cooperativo

La docente explica la dindmica del juego y a jugar.

- Se escogerd al nifio, quien serd la gallinita ciega.

- Ala gallina se la colocard en el centro y con los ojos tapados con un paiiuelo
o lo que sea necesario.

- Una ver tenga los ojos tapados se le ird dando vueltas sobre s1 mismo,
mientras dura 1a cancidn «Gallinita ciega, qué se te ha perdido. una agujaen
un pajur. Da otra vuella y la encontrardss».

- Una vez termimado tendrd que coger a alguno de los otros jugadores y acertar
quién es,

- Si lo acierta, se intercambian los papeles, y si no. tendrd que seguir
buscando.

- Mediar ¢l progrese del estudiante-aprende del ervor constructivo

La docente motiva a los nifios v nifias: {Muy bien niflos ¥ nifos, aplausos para
ustedes!, veo gue encontraron a odos ; a quién encontrd primern? jhay que
superar la cantidad encontrada?

CGienerar conflicto cognitive

Si la docente obsesva que el nifio no se involucra. la docente 1o motiva
involucrindose ella.

La docente pregunta: Si la gallinita ciega dio 10 pasos, jpor qué no legd donde
crefas? (Estarfas seguro de que eran 10 pasos? ;Cémo podrias
comprobarlo?™

“1Qué crees que pasaria s contiramos mas mpido? ;Llegadamos a la misma

cantidad 7

“;Puedes contar hasta 10 usando los dedos, pero sin mirar tus manos? ;El
resultado seria el mismao?™

*Si |z gallinita cicga esta lgjos, ; cudntas pasos crecs que necesita para atraparte?
(Menos de 10 0 mas? ; Por que?™

“1.Crees que 3 pasos son suficientes para llegar al centro del circulo? ;Como
podrius comproburioe sin cuminar primero™”
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Neenbre ¢Cudnras gallinas palotes escritura
cogid?

Celina - 1L CUATRO

jaren

La docente invita a los nifios a representar el juego con material concreto.
Construir el nueve conocimiento

<% Les pedimos a los nifios que realicen las representaciones grificas
mediante dibujos

< Los nifios dibujan scgin sus posibilidades.
9:35a9:45
Desarrollo del pensamiento complejo
CIERRE v En asamblea los nifios responden a interrogantes: ; Qué aprendimos hoy?
(Porqué? ;Para qué nos va a servir lo que aprendimos?
v La docente invita a los nifios a que cn casa realicen ¢l juege de la gallina
ciega, con su familia,

REFRIGERIO Los niftos se lavan las manos y disfrutan de su refrigerio 9:45 a 10:00
RECREO Los nifos juegan en el patio. 10:00 0 10:30
TALLER ¥ Elaller se desarrollard segtn la eleccion de los nifos

‘ ¥ Sentados cn asamblea recordamos nucstros acucrdos y que taller realiza al
igual que fos materiales que se va a utilizar
v Desarrollan ¢l taller y cuentan cdmo se han sentido v qué han aprendido
- Los nifios y ninas sc sicntan cn asamblea v acordamos las reglas de juego.
o Compartir los materiales.
o Dcjar los objetos cn su lugar y en orden.
& No pelear ni hacerse daio entre compaiieros.
o Iniciar y terminar el jucgo en ¢l sector elegido.
- Los nifios y mifas deciden jQué jugar?
Con quién jugar? ; Cémo jugar? Luego
van ubicdndose en ¢l sector que ehigicron jugar.
Juego libre en |- Los ninos juegan libremente. Ta docente observa sin alterar la dindmica del | 10:30 ¢ 11:00
sectores juego y en algunas oportunidades se involuera en ¢l juego. (siempre y cuandoe
se lo soliciten).
- A ravés de una cancion fa docente avisa a los nifios que es hora de puardar los
materiales usados y ordenan los sectores.
- Los niflos en forma espontinea cuentan a que jugaron, como se sintieron ¥
quienes jugaron
- Se les invita a los nifios a dibujar de manera libre 1o que mds les gusté realizar
ylo jugar en los sectores.
- La docente se despide de los nifios y cantan la cancidn de despedida. Tos nifios
alzan sus sillas sobre la mesa. luego se desinfectan sus manos v salen
Salida recagiendo sus loncheras para esperar a sus padres. 001200

- ORIENTACIONES AL PADRE DE FAMILIA: Papi, mami. recuerden que
los aprendizajes de los nifios y nifias deben ser reforzados en casa a través de

las actividades cotidianas que realizan.




PROBLEMA
oo g8
LOS H' nu DE LA SECCION QUIEREN LA
oen S
NINOS AMISTAD JUGAR

“' +PARA QUE PUEDAN /| 7 % 4. B CUANTOS NIfiOS ,,;{fﬁg

GALLINA CIEGA CONTAR ATRAPARON.

PERO NO SABEN COMO HACERLO: {QUE DEBERIAN HACER LOS NINOS DE LA
SECCION AMISTAD PARA QUE PUEDAN CONTAR CUANTOS NIIOS
ATRAPARON?

DIBUJA EL JUEGO REALIZADO

130



Registramos nuestras saltamos.

orden NOMBRE

¢CUANTAS
GALLINAS COGIO?

PALOTES

ESCRITURA

01

CELINA

4

/117

CUATRO

02

03

JAREN

10

11

12

14

15
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 08

Docente:
Edad :5anos
+ Seccidn: Respeto
11. SITUACION DE APRENDIZAJE: “Nas divertimos jugando @ jalar la soga™
[II. PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD.

1. SITUACION DE APRENDIZAJE:
-
-

dibujos, E\praa Iz cantidal de asa 10 ebjoos, usedo asirlagias como ¢l voaloo, Uss mel'udm:& “mrchos” “poeos”, “ninguno”,

Respelve prodyionas refendng & relackoss cjeos de ) o0imin S S8 CUer S1ias pm:m e, agrupes, < cechenu asta el quinte Uge, secar hasta
5 vbielos, clompemr cmtlidindos o objeios ¥ posce. arqur ¥ qailar lisi § chanent v 9uwp»mlmulemﬁnu

¥ expresiones:

“rnds g’ “nenos que”. Fxprese of pew de los abjetos “pesa s, “pesa mencs” y & 1R0po o0 nocenes temporales oo “antes o despids”, “ayer”
‘aca” o ‘atans'. i

Usa divemses expresioacs pac muzsiran | Usa expresiones que | Que ios ninos v
"RESUELVE PRUSLEMAS DE CANTIDAD™ S compronaion sobee b csanckd ¢ pesn | mocstmn iles cusRIen ¥
o Cunndo e mito resoelve problemas de Beoalis | yosltlempo. troske”,  Spov”, idn’ sohes aren o &
spauicois Garsidades “wizguno”, “mds oue”, “mmos que”, canlidzs “veuchos ngnde jearly
o Clradie cantidades 0 eXeeies AR, pesa s, pesamenna”, Mager” thny | peens”, “ninpuo“ SR .
¢ Comunica so campeensiin sohre s v ylas ¥ madan”, en Sepmdens et anis s one”, mies
opeRcimes, ue” @ el jucgo de
e s iz ¥ dimi e esnmacica ycilonk i |z s {
IV. SECUENCIA DIDCATICA
La docente recibe o los ninos 00z 8:10am
| Coeciie de saluda, Omacién de e matan KU e8:ram
| Cameitn al cimss, Asistenciz
| Partir de stuaciones significutives
¥ Ladocente invita s dos nios 3 senbisse en asambles y comenia, hoy pass poc en jandine®o » vi 3 unes
nifos fugando con uns wpl.alpogwpude nuanmmhamin uns competencis, jilazdo de
aontes eXmees y e guedd ot e un g s&
Reorjo de saberes previos
¥ L docente proponic jUstiedes conacen ese jego’ G se s | L han jugsdo alpuis s, Ooé R
fos cococen’ B350 843 am
Generar el inderés come disposivion para o apresdieie =propieilo + eriterio
¥ FEn hlea ol progeteim a ingnr 2 |a sesling
|* N mmm e acoendo las nglu. o cumplir.
T o o e Tv0 - moaton el aprendizal
PROBLEMA
¥ Lo docemie proens syt problamiicas escoilv en vo papehte aon imigeres:
SITUACION PROBLEMATICA
Los A5 3 - de laseccion _ quieren
Jugar a % 5 con el jJuego de
Ia & . pero “ cédmo hacaria. R4S 2940 am
LQué hacer los W
¥y ~
de la seccién para resolver el problema?
| *  Repine varies veces hasta que covgeendan o problema.
¥ Locgo, lx decente invit 2 los rifos 2 leer y degués lee conjuntamente coan ellos varias veces para bagren
Ia comprers o,
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¥ Sucgen progiitie L pealisoe peegei cofen vamaos 3 resalver el problemg!
| ¥ Losnitos identifican com L ayoda de |z maestra los datos del problema.

Teahajn claborative - cosflictn cnpnltive
vhduulkinvha;bﬁhsauﬁmm\i&o‘rimhm‘

v scpidaMelnmn Imnll'loustrupulaqupu a')nlumya

| ¥ Noscugsnizenos v pedimos gue secngimicen an dos grupos perx realienr oo competess.

| ¥ Yapeow cmperar  paupo, primey oo ambios s ik incluyando & ks mifos une 3 uno, ol jefe
U g indiendo quisn s s W gos suaguipo v pendicido y ss? Tast s sin ms conveicns
piera ekegir © hasta que baya algin ganador.

¥ e joepo e aelizecd v woss p o pegesta (U0intos aonped eEdn b aipo? Olldtos
oompRateres suin en cads extremo de G soga?

¥ Regeesanal sgda y dalogamos sobee ol jueeo reel o o peodeso pregusnm  Como se ssilias el
Jueo? g qué se debe que sl un eyuipo s gaessdo? { S€ deberd o contidad de niftos <o cily
estrane

: ¥ Laegaledocente meainores el sbajo e s ifoe ¥ prezunta G| o fonva coma repeeseanisie e ayadank

a vsdver o] probluns?  Neoesites nep b e ot forr?
‘ Constrair ¢l nueyo conocimicnto '
¥ La docuas reloez b st vkl con (00 logy resolver of probleat [ Ged isl

hin vtilizado? Selo se pueds uilize o los nittos ¥ nittis pan coolis ¥ comparar? ¢ Les pareci6 fcil o
dirki Lol o problera?
| ¥ Losolfosy nifas dbinze o qos cenlason en L setividad,

v En bt L0 spoendins ko ? | Tuvicos algeas Eficerd ¥
,,lnmdmn"hqumm\ﬁhmw G4z 945 5m
DESARROLLO DEL PENSAMEENTO COMPLEI) )

v Los ninos comentaz SOUCE &) proyecto n Caga con sJe cadies

Las s s¢ livan Jas moanus & distiutin de s refrigeaio £:45 % 10:05am

L 20 g 4 1 i SR

PRIMERMOMENI‘O Phinificiioe ¥ vneizacite. 10:35 um o
¢ Los sifwe y nifas s siesan en asamblea y acocimos s regias del juegn. 11:15 pm
¥ Lasniflas ¥ los sifis deckden {que jugar?, [ooe quids jugar? jodeo jugar.?

SEGUNDO MOMENTO; Phesserolli del iz,
¥ Los zifee inican so peovecto del juggo.
¥ Los it juegin Bonevente, fa docerne observa siz allerar Ly dindmica del juego ¥ en algusas

indandes s vl en el jooga, ﬂm\WJ vyl 0 B seliedien

TERCER MOMI‘N’IOs (PR gnicida y onkn.

v mmenlmwm\mawmmwmumrmmmjw
¥ Repeesawman y espooen

Pregumacros: (A geé jegiron? jQué has speendicko hey™ ; Hay algo nuevo gue ks ha sorpeendido ¥ que hoy

doscebyiwon? ; Apcandiaon algo sueve que no sibian? [ Solciomncn azunz ditculad® | Céne?

P La maesina bes prevants b zifos vzt 5 canilh qoe conliene el cueein: 11501750 |

Antes ddd diseurso: am

F o Lasniios y s nifas obscovan s dseriben @ eatith Gonde e ¢ seeno; sus ivdgens y e ¢
THULD, el cnanie "

> Preguntacoos 2 los ninos ¥ ninss (e qué s teuard este wexia? ;Qué lmi.pnnnbmnmenm
rexra !

Darante o discurso;

w Lo dovimees o ks mofns g pan bax o covnio deben segnir coe su dedite b Bacalidad dd eaio

o Mostcimes comess ke y lucgo los mvitamos 2 hacerlo,

7 La peofesoes keerd primero el coento frente 2 ks sotos, Jo bisrd de manesa kot ¥ repasanibo cada linea
e esaaseiialando [ v n g e e ean o gos e de e

Despesés ded discurse

- Uephumﬂmﬂasuﬁaquedaeen leerin de muanera individual, el cuesno Feate 2 5us
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~ o 4
Los %ﬂ‘ de la seccién e quieren
L ¥ )
sy oo
Jugar a %I_Y 'J’ con el juego de
contiv 1omp¢uu
? , pero “ como hacerlo.
No saben
™
¢Que %“’ hacer los g"‘md‘
oy o 2

deben Ninos y niilas

de la seccion

“Lotos”

#% para resolver el problema?
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4+ Representa a través del dibujo segin el tema desarrollado:
“NOS DIVERTIMOS JUGANDO A LA CARRETILLA®
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Anexo 8: Constancia de aplicacion

ﬁ e FAucatIon .
CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°314
LUZMILA CERNA CORONEL, RUPACUCHA, RIOJA, REGION
SAN MARTIN.

HACE CONSTAR QUE:

La Mg. CELINA CERNA CORONEL, estudiante del programa de
estudios de doctorado en Ciencias de la Educacion, ha ejecutado y !
aplicado los instrumentos de la investigacion que lleva como titulo: !
“Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento
matematico en nifios de 5 aios de las instituciones educativas
de Rioja” en nuestra institucion educativa el 28 y 29 de abril del
2025.

Se expide la presente constancia a solicitud a peticion de la parte
interesada para los fines que crea conveniente.

Rioja, 29 de junio de 2025,

Atentamente
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8 [ e
CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 231
ATAHUALPA, JENNY PULUCHE MONTOYA, RIOJA, REGION
SAN MARTIN.

HACE CONSTAR QUE:

La Mg. CELINA CERNA CORONEL, estudiante del programa de
estudios de doctorado en Ciencias de la Educacion, ha ejecutado y
aplicado los instrumentos de la investigacion que lleva como titulo:
“Modelo de gestién juegos tradicionales para el pensamiento
matematico en niinos de 5 aifos de las instituciones educativas
de Rioja” en nuestra institucion educativa el 08 y 09 de mayo del
2025.

Se expide la presente constancia a solicitud a peticiéon de la parte
interesada para los fines que crea conveniente.

Rioja, 29 de junio de 2025.

Atentamente
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P
Ministeno
de Ldutacon

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°089 JESUS
CAMUS DAZA, RIOJA, REGION SAN MARTIN.

HACE CONSTAR QUE:

La Mg. CELINA CERNA CORONEL, estudiante del programa de
estudios de doctorado en Ciencias de la Educacion, ha ejecutado y
aplicado los instrumentos de la investigacion que lleva como titulo:
“Modelo de aestion iueaos tradicionales para el bensamiento
matemaético en nifios de 5 afios de las instituciones educativas
de Rioja” en nuestra institucién educativa el 27 y 28 de mayo del
2025.

Oe expide ia presenie consiacla a svilkiida a peucion ae ia parie

interesada para los fines que crea conveniente.

Rioja, 30 de junio de 2025.

Atentamente
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CONSTANCIA

EL DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 288
REGINA BARRETO FERNANDEZ, RIOJA, REGION SAN
MARTIN.

HACE CONSTAR QUE:

La Mg. CELINA CERNA CORONEL, estudiante del programa de
estudios de doctorado en Ciencias de la Educacion, ha ejecutado y
aplicado los instrumentos de la investigacion que lleva como titulo:
“Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento
matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas
de Rioja” en nuestra institucion educativa el 22 y 23 de mayo del
2025.

Se expide la presente constancia a solicitud a peticion de la parte
interesada para los fines que crea conveniente.

Rioja, 30 de junio de 2025.

Atentamente

{ Regina Bhrreto Feknander
DIRECTORA
10000244558
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Variable pensamiento matemaético (nifios)
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Grupo control

Grupo experimental

NO

D1 D2 D1 D2 D1 D2 D1 D2
1 26 23 18 24 18 28 40 39
2 18 18 31 25 21 29 40 40
3 31 33 18 21 26 26 33 29
4 18 16 20 20 22 29 31 31
5 21 27 20 22 16 18 33 39
6 30 26 27 22 31 22 31 40
7 21 31 26 24 21 26 34 29
8 20 30 31 28 18 21 30 34
9 19 27 20 26 30 20 39 39
10 31 33 12 31 33 20 39 40
11 27 26 18 20 31 20 39 40
12 31 18 16 29 19 20 34 30
13 26 25 18 26 32 15 30 40
14 22 28 31 16 33 25 31 39
15 26 24 31 29 31 18 33 38
16 32 28 27 28 31 17 33 40
17 32 25 32 17 14 18 28 40
18 32 29 30 29 20 19 29 29
19 31 29 28 22 21 14 40 38
20 19 26 22 21 21 29 32 40
21 23 27 25 27 20 18 33 38
22 19 21 25 33 16 18 33 40
23 21 27 31 32 19 27 32 33
24 18 31 26 31 31 28 32 30
25 21 28 18 29 19 27 33 38
26 28 20 18 31 15 19 32 27
27 26 26 26 27 27 18 32 29
28 31 30 29 33 31 23 28 40
29 26 24 31 32 22 21 32 40
30 21 13 29 20 23 22 33 40
31 25 26 18 18 33 23 33 40
32 19 30 20 20 31 31 32 40
33 18 31 27 22 17 28 33 39
34 24 29 30 31 16 28 29 26
35 22 25 26 25 22 30 33 40
36 20 26 27 19 17 28 33 38
37 31 18 33 21 21 30 31 28
38 26 23 26 29 18 17 31 27
39 20 26 29 22 30 26 33 39
40 27 22 25 24 31 26 30 26
41 18 26 30 26 24 29 33 38
42 27 21 27 26 16 17 33 38
43 18 26 27 26 24 18 31 29
44 31 17 26 26 26 20 33 39
45 19 28 28 26 25 27 31 38
46 18 30 20 28 24 26 32 38
47 27 27 26 27 23 26 36 40
48 31 29 26 31 19 23 40 40
49 29 20 28 21 21 17 40 40
50 18 13 31 31 23 23 37 26
51 27 27 14 27 20 16 39 40
52 19 15 15 27 22 22 36 26
53 22 12 14 20 18 21 35 28



54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

28
19
27
28
18
27
20
20
20
19
16
20
19
21
26
26
28
19
18
17
20
23
18
20
15
20
21
27
19
19
21
20
17
26
27
14
27
29
26
27
28
19
17
18
28
15
13
28
28
28
27
26

16
16
17
28
29
19
26
28
26
27
18
18
29
22
21
26
26
27
27
21
18
20
18
21
24
21
21
27
27
20
28
26
22
24
18
18
22
19
19
19
20
19
19
19
18
21
19
22
22
21
20
20

30
18
29
18
19
32
21
19
24
22
26
31
26
18
31
20
31
20
20
20
20
22
19
27
22
32
18
18
26
33
30
21
18
32
28
19
18
20
18
19
19
18
21
18
19
18
20
18
18
20
18
19

21
20
15
19
20
32
18
19
19
20
18
26
19
18
18
29
22
21
26
26
27
27
21
18
20
18
21
24
21
28
27
27
20
28
26
22
24
18
18
19
17
23
22
19
15
16
19
16
19
15
24
17

20
19
21
32
21
24
17
20
20
21
20
21
29
27
28
31
31
27
29
31
23
26
27
27
22
18
19
21
21
23
19
31
29
28
21
31
27
31
25
22
20
21
31
24
31
33
31
28
27
30
31
26

22
21
18
25
18
23
32
18
28
31
32
30
31
29
29
31
28
30
33
31
31
32
31
33
17
14
14
17
21
17
24
32
29
27
25
31
20
31
21
22
18
20
21
19
19
15
23
24
21
20
18
21

35
40
35
32
30
35
35
33
33
34
33
31
31
36
33
32
29
40
40
39
27
33
34
33
35
40
35
28
28
35
35
38
33
36
39
39
40
39
39
39
34
36
36
36
36
35
33
36
35
35
36
35

27
39
29
32
32
29
28
31
29
30
31
31
33
28
31
32
27
27
26
39
32
31
29
29
28
40
27
36
33
28
28
40
29
27
39
39
39
39
39
39
29
26
27
27
28
28
31
27
27
29
28
31
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