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RESUMEN

La pesquisa abordada establecié como objetivo principal: Identificar la influencia de
las estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
en nifios de 4 afos en la |.E. 353/Mx-P Sefor de Arequipa Ayacucho, 2023; acorde con tal
fin, la naturaleza metodologica del estudio fue cuantitativa, aplicada, explicativa y de disefio
preexperimental; en la cual un total de 24 infantes conformaron la muestra analizada, a
quienes se les brind6 sesiones de estrategias lidicas y se evalu6 mediante una ficha de
observacién. A través de los hallazgos se pudo conocer que, antes de la intervencion, el
62.5% (15) de los infantes se encontro “en proceso” en la competencia resuelve problemas
de cantidad; y tras la aplicacién de estrategias ludicas, el 54.2% (13) logr6 alcanzar un
nivel de “logro previsto” y el 45.8% un logro destacado. La conclusion a la que se arribd
fue que las estrategias lidicas presentan influencia en la mejora del desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad (p-valor=0.00); razén por la cual resulta
importante su implementacion y aplicacién en las aulas como parte de las lecciones de

aprendizaje.

Palabras clave: estrategias ludicas, resuelve problemas, matematicas



ABSTRACT

The main objective of the research was to identify the influence of play strategies in
the development of the competence to solve quantity problems in 4-year-old children at I.E.
353/Mx-P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023; according to this purpose, the
methodological nature of the study was quantitative, applied, explanatory and of pre-
experimental design; in which a total of 24 infants made up the analyzed sample, who were
given sessions of play strategies and were evaluated through an observation sheet. The
findings showed that, before the intervention, 62.5% (15) of the infants were "in process" in
the competence of solving quantity problems; and after the application of play strategies,
54.2% (13) achieved a level of "expected achievement” and 45.8% an outstanding
achievement. The conclusion reached was that playful strategies have an influence on the
improvement of the development of the quantity problem-solving competence (p-
value=0.00), which is why it is important to implement and apply them in the classroom as

part of the learning lessons.

Keywords: ludic strategies, problem-solving, mathematics



INTRODUCCION

La investigacidn que se abordd se denominé: “Estrategias ludicas para el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion
Educativa 353/Mx-P Sefor de Arequipa Ayacucho, 2023”, la cual partid6 de la continua
observacion de continuas dificultades por parte de los infantes para contar correctamente
y efectuar operaciones matematicas, principalmente en la competencia de resolver
problemas de cantidad, lo cual resultaba muy preocupante, pues este aspecto es de suma
importancia en la curricula educativa y sin duda dicha deficiencia generaria problemas
futuros cuando estos nifios pasen al nivel primario. Frente a ello se visualiza que, los
docentes no han efectuado mecanismos estratégicos 6éptimos que conduzcan a la mejora
de esta &rea en especifico.

Cabe mencionar que, dentro de la ruta de aprendizajes de esta competencia
también se presentarian dificultades por parte de los nifios para poder traducir cantidades
a expresiones numéricas, es decir no demostrarian su comprension respecto a cantidades,
el tiempo, y el peso; a su vez, se dificultarian en comunicar su comprensién sobre los
numeros y las operaciones, pues se dificultarian en contar, ya sea con su propio cuerpo o
materiales concretos; y también, presentarian complicaciones para usar estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo, pues algunos nifios no podrian realizar seriaciones
de objetos por tamafo.

Frente a ello se presumia que la implementacion de estrategias ludicas permitiria
la mejora de esta competencia; no obstante, los docentes no ponen énfasis en ello, dado
gue no se ejecutarian estrategias ludicas libres, que otorguen creatividad y espontaneidad
al menor al momento de buscar alternativas de solucion, tomando a la légica como su
principal herramienta. Asimismo, también no se ejecutarian estrategias ludicas dirigidas,
pues no se fomentaria el desarrollo intelectual en la motivacion, buscando que el

estudiante aprenda con gusto y tenga el incentivo de poder satisfacer su curiosidad.
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Es ante esta situacion, que surge el interés de efectuar esta indagacion,
planteandose como finalidad: Identificar la influencia de las estrategias ludicas en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la |L.E.
353/Mx-P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023; acorde con tal fin, la naturaleza
metodolégica del estudio fue cuantitativa, aplicada, explicativa y de disefio
preexperimental; en la cual un total de 24 infantes conformaron la muestra analizada, a
quienes se les brind6 sesiones de estrategias ludicas y se evalu6 mediante una ficha de
observacion.

Para una mejor comprension de la composicion del estudio, este se dividio en 4
capitulos principales, siendo: |. “El planteamiento del problema”, Il. “Marco tedrico”, lIl.
“Metodologia”, y IV. “Resultados y discusion”; las paginas finales correspondieron a las

conclusiones, recomendaciones, referencias y los anexos.



l. Planteamiento del problema

Descripcion de la Situacién Problemética

El aprendizaje en el area de matematicas es de suma importancia en los sistemas
educacionales en el mundo, puesto que estd demostrado su importancia desde los
primeros procesos de civilizacion de la humanidad, ya que hasta la actualidad su vinculo
se plasma en el desarrollo de razonar matematicamente para alcanzar a solucionar
problemas de lo cotidiano; es asi que, dentro del continente europeo muchos de los paises
enfatizaron més sobre la importancia de que el alumno tenga que aprender desde la logica,
razonando y no memorizando, por ende se ejerce la practica obligatoria desde los primeros
afios de infancia en los sistemas educativos, lo cual conlleva a que al rededor del 15% a
20% se otorgue una ensefianza practica en el tiempo de instruccion acorde a los
pardmetros de la comisién europea, asimismo ello se complementa con actividades
interactivas que conllevan a que de mejor modo el alumno pueda aprender (Gabarda et
al., 2022).

Por otra parte, se puede observar que la realidad es distinta en Latinoamérica
debido a segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) el
promedio de estudiantes latinos estuvo colocado en el Nivel 1, siendo la mas baja de
escala; ya que muchos de los alumnos carecen de habilidades minimas que deberian
haberlas adquirido y fortificado en los niveles primarios, ello repercute en la educacion
secundaria; asimismo los paises Panama y Republica Dominicana fueron los que
obtuvieron los puntajes mas bajos, solamente el 40% de los alumnos en los paises
Uruguay, Chile, México y Costa Rica estuvieron por encima del nivel minimo; esta situacion
es dada por que en muchas instituciones educativas, el sistema de ensefianza sigue
siendo la memorizacion de férmulas y métodos, sin actividades dinamicas que permitan al
alumno de un modo mas atrayente razonar sobre los aspectos numéricos y aplicarlos en

distintos contextos (An & Graham, 2022).
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Asimismo se puede visualizar que a nivel nacional al igual que los paises vecinos
se sigue teniendo la misma probleméatica puesto que por medio de la Evaluacion Censal
de Estudiantes (ECE) ejercida hacia los alumnos del 2do grado de primaria, se evidencid
gue en el afio 2016, solo el 34,1% en promedio alcanzé el nivel satisfactorio, para el 2018
disminuy6 al 14,7% y al 2019 sélo ascendi6 al 17%; lo cual expone las marcadas
deficiencias respecto al aprendizaje de matemética en los alumnos desde el grado inicial
hasta el 2do grado de primaria; ello también es reflejado en la realidad local puesto, que
se observé que en el departamento de Ayacucho, solo al 2019, el 17,2% alcanzaron los
objetivos esperados (Estadistica de la Calidad Educativa, 2022).

Lo anterior no es ajeno a la I.E.353/Mx-P “Sefior De Arequipa”, pues los estudiantes
de 4 afios evidenciaron dificultades constantes para contar correctamente y efectuar
operaciones matematicas, principalmente en la competencia de resolver problemas de
cantidad, lo cual resulta muy preocupante, pues este aspecto es de suma importancia en
la curricula educativa y sin duda dicha deficiencia generara problemas cuando estos nifios
pasen al nivel primario. Frente a ello se visualiza que, los docentes no han efectuado
mecanismos estratégicos éptimos que conduzcan a la mejora de esta area en especifico.

En ese sentido, se evidenciaria que, dentro de la ruta de aprendizajes de esta
competencia, existiria dificultades por parte de los nifios para poder traducir cantidades a
expresiones numéricas, es decir no demostrarian su comprension respecto a cantidades,
el tiempo, y el peso; a su vez, se dificultarian en comunicar su comprension sobre los
nameros y las operaciones, pues se dificultarian en contar, ya sea con su propio cuerpo o
materiales concretos; y también, presentarian complicaciones para usar estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo, pues algunos nifios no podrian realizar seriaciones
de objetos por tamafio.

Frente a ello se presume que la implementacion de estrategias ludicas permiten la
mejora de esta competencia, no obstante los docentes no ponen énfasis en ello, dado que
no se ejecutarian estrategias ludicas libres, que otorguen creatividad y espontaneidad al
menor al momento de buscar alternativas de solucién, tomando a la légica como su
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principal herramienta; asimismo también no se ejecutarian estrategias ludicas dirigidas,
pues no se fomentaria el desarrollo intelectual en la motivacién, buscando que el
estudiante aprenda con gusto y tenga el incentivo de poder satisfacer su curiosidad.

Es ante esta situacién, que surge la necesidad de llevar a cabo esta investigacion,
debido a que es muy probable que, de seguir continuandose con esta situacion, muchos
nifos de 4 afos pertenecientes a la |.E.353/Mx-P “Senor de Arequipa no sigan aprendiendo
correctamente en el area de matematicas, lo cual repercutira mas adelante en los grados
siguientes estando en riesgo de desaprobar e incluso repetir sumado a otros cursos,
habiéndose una brecha mas marcada en la educacién nacional.

Formulacion del Problema

Problema General

¢En qué medida las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P
Sefior de Arequipa Ayacucho, 20237

Problemas Especificos
- ¢Engué medida las estrategias ludicas influyen en la capacidad traduce cantidades
a expresiones numéricas en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P
Sefior de Arequipa Ayacucho, 20237
- ¢En qué medida las estrategias ludicas influyen en la capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la

Institucién Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa Ayacucho, 20237

- ¢En qué medida las estrategias ludicas influyen en la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo en nifios de 4 afios en la Institucion

Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023?

14



Formulacion de Objetivos
Objetivo General

Identificar la influencia de las estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P
Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.
Objetivos Especificos

a) Determinar la influencia de las estrategias ludicas influyen en la capacidad
traduce cantidades a expresiones numéricas en niflos de 4 afios en la
Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa, Ayacucho, 2023.

b) Determinar la influencia de las estrategias ludicas influyen en la capacidad
comunica su comprensiéon sobre los nimeros y las operaciones en nifios de 4
afios en la Institucién Educativa 353/Mx-P Sefor de Arequipa, Ayacucho,
2023.

c) Determinar la influencia de las estrategias Iudicas influyen en la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacién y célculo en nifios de 4 afios en la

Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa, Ayacucho, 2023.

Justificacion

Teorica
se consideraron las teorias de Vygotsky y Piaget con relacion a las estrategias
lidicas para el desarrollo de competencias, bajo el interés de generar mayor
informacion y crear mas conocimiento respecto al tema abordado; ademas se tomo
en cuenta los antecedentes a fin de generar discusion al momento de hacer
comparaciones entre los resultados, bajo la finalidad de contribuir como un
antecedente para futuros trabajos relacionados a la busqueda de este
conocimiento.

Préactica
A nivel practico y tomando en consideracion que, la problemética ocurrié en muchas
instituciones educativas, entonces por medio del logro de los objetivos planteados
se podran evidenciar resultados que estaran a la disponibilidad de los docentes las

autoridades e instituciones pertinentes al sector educacional.

15



Metodologica
a nivel metodoldgico el desarrollo del presente trabajo otorgara un gran aporte a la
comunidad cientifica, debido a la construccion del instrumento de estudio,
teniéndose en cuenta que pasara por una serie de procedimientos antes de ser
aplicados, lo cual conllevara a que optimice resultados idoneos en su utilidad, para

las siguientes investigaciones.
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. MARCO TEORICO

Antecedentes

e Internacional

Chango (2021) Chango (2021) desarroll6 la investigacion Actividades Ludicas para
el Fortalecimiento del Razonamiento Matematica en los Estudiantes de noveno grado, en
la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador. Investigacién de disefio cuasiexperimental,
nivel descriptivo explicativo, enfoque mixto, técnica de encuesta tomada a 70 estudiantes
como muestra y el analisis documental. Concluy6 en que, la existencia de una influencia
significativa entre las actividades ludicas hacia el razonamiento matematico en los
estudiantes de la institucion abordada, se pudo contrastar que el 48 % de los alumnos logré
relacionar el conocimiento con los juegos matematicos en el pretest, luego de la
implementacion de los talleres, el 51,54 % mejoraron y mostraron interés por las
intervenciones ludicas para el razonamiento matematico.

Ayala (2018) llevo a cabo la investigacion Efectividad de las actividades ludicas
parala

ensefanza de la matematica y su relacién con la motivacién hacia el aprendizaje
de la matematica, en la Universidad Rafael Landivar. Investigacién de enfoque cuantitativo,
nivel descriptivo, disefio preexperimental. Concluyo en que, tras la aplicacion de los talleres
ladicos, en el postest, a diferencia del pre test, mejord el interés del alumno en su
motivacién por el proceso de aprendizaje matematico, esto fue corroborado, debido a que
el 63,62 % de la media dealumnos que tenian motivacion en matematica, tras la
implementacién de los talleres Iudicos en el postest ascendi6 a 69,71 %.

e Nacional

Barrutia (2022) realizé la investigacion Juego como estrategia de aprendizaje de
matematica en estudiantes de la |.E.P. Vanguard Schools, San Martin de Porres, afio 2021,
en la Universidad César Vallejo. Investigacion de disefio preexperimental, enfoque

cuantitativo, técnica observacién, con una muestra de 25 alumnos de la institucion.
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Concluy6 en que, estos juegos influyen significativamente en el aprendizaje matematico,
esto tras evidenciarse que, dentro del pretest, el promedio present6 25 puntos, respecto a
al aprendizaje matematico, luego de llevarse a cabo la implementacion de los juegos,
ascendi6 a 38 en el postest.

Huallpa (2022) desarroll6 la investigacion La actividad lidica para mejorar el
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 4 afios de la |.LE.P. Sefior de la
Justicia, San Juan de Lurigancho, Lima 2022, en la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote. Investigacion de enfoque cuantitativo, disefio preexperimental, nivel explicativo,
dirigido hacia una muestra de 15 alumnos, utiliz6 como técnica la observacion. Concluy6
en que, dichas actividades aportaron en el mejoramiento del nivel de logro previsto y
destacado en los alumnos de 4 afios en el area de matematica, esto debido a que se pudo
evidenciar que, en el pretest el 60% se encontré en nivel de inicio y el 40 %, en proceso,
respecto al aprendizaje matematico, tras la implementacion lidica en el postest el 53 %
alcanzé el logro esperado y 7 %, logro destacado.

Marin e Inga (2022) efectuaron el estudio Influencia de las estrategias ludicas en el
aprendizaje de la matematica en alumnos del quinto grado de primaria, I.E.28109, Luis
German Mendoza Pizarro, Lamud, 2021, en la Universidad Nacional Toribio Rodriguez de
Mendoza de Amazonas. Investigacion con enfoque cuantitativo y disefio preexperimental,
con una muestra de 31 alumnos, utilizé la técnica de la observacién. Concluyé en que,
existe una influencia significativa de estas estrategias con respecto al aprendizaje en
matematica para los alumnos, esto fue posible corroborarse por medio de la T de Wilcoxon,
donde p valor fue menor al nivel de significancia, asimismo, en la evaluacién del pretest se
observo que el 83.9 % estuvo en el nivel malo, el 9.6 % regular y el 6.5 % bueno, tras la
implementacion de las estrategias de juego, el 29% se hallé en el nivel malo, el 38.7 % en
regular y el 32.3 % bueno.

Viera (2021) realiz6 el estudio Uso de actividades lidicas como estrategia
metodolégica para mejorar el aprendizaje del area de matematica en nifios de 5 afios del
nivel inicial de la I.E. 14869 Divino Corazén de Jesus Querecotillo-Sullana, afio 2020, en

18



la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote. Investigacion de enfoque cuantitativo,
nivel explicativo, disefio pre experimental, con una muestra de 15 alumnos, se aplicé la
técnica de observacion. Concluyé en que, tras aplicar la prueba de Wilcoxon que ante p
valor menor al nivel de significancia, existe una influencia significativa de las actividades
ludicas hacia el aprendizaje de matemética, ademas, se pudo evidenciar que el 7 % de los
alumnos se hall6 en el nivel A de aprendizaje, el 60 % en el nivel procesos By el 33 % en
el nivel C. Tras la aplicacion de las actividades ludicas en el postest, el 87 % alcanzé el
nivel Ay el nivel logro el 13 %.

Navarro (2015) efectud la investigacion Aplicacion de estrategias ludicas para el
mejoramiento del aprendizaje de la matematica de los estudiantes del primer grado de
secundaria de la I.E. Absalén Vasquez Villanueva del Caserio la Shita - Jesls — 2014, en
la Universidad Nacional de Cajamarca. Investigacion cuantitativa, nivel explicativo, disefio
preexperimental, tuvo una muestra de 15 alumnos, empled la técnica de la observacion.
Concluy6 en que, tras la realizacién de la prueba T de Student, que el p valor fue inferior
al nivel de significancia, se confirmé la existencia de una influencia significativa de las
estrategias ludicas en el aprendizaje matematico en los alumnos de la institucién,
asimismo, se evidencié en el pretest, que el promedio fue de 6.73 puntos en el nivel inicio,
luego de implementarse dichas estrategias, el promedio se trasladé a 14.67 puntos
estando en la ubicacion de nivel logrado en el aprendizaje.

e Local

Martinez (2021) realizdé la investigacion Juego Gusanito en la resolucién de
problemas de cantidad en nifios y nifias de la institucidon educativa publica N°39009/ El
Maestro - Ayacucho, 2019, en la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote.
Investigacién de disefio preexperimental, nivel de explicativo, tuvo como muestra 17
alumnos. Concluyé en que, existe una influencia positiva significativa del juego gusanito
hacia la resolucion de problemas de cantidad en los alumnos de la institucion abordada (p-
valor = 0,000), también corrobor6 mediante el pre y postest, pues antes de la

implementacion el 47 % se hallaba en nivel inicio respecto a dicha competencia; luego de
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implementarse las sesiones del juego, el 35 % alcanzé el nivel logro esperado. Cabe
mencionar que, las estrategias ludicas también generaron un efecto positivo en las
capacidades inmersas en dicha competencia, tales como: “Traduce cantidades a
expresiones numéricas”, “Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones”,
“Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo”.

Mallqui y Ochoa (2017) llevaron a cabo la investigacion Actividades Ludicas para

mejora de las habilidades motrices finas en nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial
de la I.E.l. N°38030 "San Martin de Porres - Ayacucho, 2016 en la Universidad Nacional
de San Cristébal de Huamanga. Investigacion de disefio preexperimental y enfoque
cuantitativo, tuvo una muestra de 34 nifios, utilizd la técnica de la observacion. Tras los
resultados evidencié que, en el pretest el 50 % estuvo en nivel de proceso y otros 50 % en
nivel logro, luego de haberse implementado los talleres se constatd en el postest que el
100 % se hallé en el nivel logro. Tras el desarrollo inferencial concluyd que existe una
influencia de estas actividades hacia las habilidades motrices finas, debido a que el p valor
fue equivalente a 0 siendo menor al nivel de significancia en la prueba estadistica de
Wilcoxon.
Bases Teoricas
Estrategias Ludicas

Definicién de estrategias ludicas

La palabra ludico etimolégicamente tiene origen ludus, lo cual en términos

sencillos significa juego. Asimismo, a pesar de que el juego es un término asociado

con la recreacion y diversion, aporta también a favor de la educacién, no obstante,

estos factores son relativos en el aprendizaje y en la convivencia de otros factores,

lo que propicia la mejora continua del conocer y hacer. Es por tanto que se fomenta

la tolerancia y aceptacion en la cooperacion y trabajo en equipo para la solucién de

problemas mediante la creatividad. Las actividades lidicas se orientan en la

formacion integral necesaria para el desarrollo humano, ademas dinamiza los
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ambientes de aprendizaje, sin embargo, es importante que los docentes se
sensibilicen y capaciten en representatividad y comunidad general para garantizar
el éxito (Shubert, 2018).

Igualmente, el juego es definida como actividades recreacionales que
permiten al menor en tiempos determinados distraerse y entretenerse mientras
entra en un proceso de aprendizaje sobre diversos puntos que establece el
docente, por ende, es una animacion sociocultural, compuesta por un paradigma
de cambio de actitud, comportamiento teniéndose un lugar durante el tiempo de
ocio o dentro de la malla educacional, el juego permite ser una actividad
satisfactoria y placentera para el nifio y nifia (Benitez et al., 2015).

Entonces, se define como una actividad placentera, natural e innata, la cual
repercute en el transcurrir de la infancia. Por otra parte, fomenta los valores, respeto
de reglas y disposiciéon en el aprendizaje. Asimismo, es algo innato en el ser
humano al expresarse en forma natural permitiendo la comunicacion y relacién con
los demas, por tanto, ideales dentro del aprendizaje, en ese sentido se conceptla
al juego como una agrupacion de actividades en constante interaccion fortaleciendo
a la creatividad, vivencias en el proceso integral de la persona (Caballero, 2021).

Ademas, respecto a las actividades ludicas, el juego es una herramienta
necesaria en el desarrollo integral del infante, ya que le permite absolver facilmente
los conocimientos y habilidades, brindandose oportunidad de conocerse asi mismo,
y el entorno que lo rodea, por tanto, es indispensable que el docente este en
constante actualizacion sobre estas actividades a fin de que contribuya en la
adaptacion social del alumno. Ademés, estas actividades fomentan a que el nifio
pueda expresarse creativamente y ser participativo en el desarrollo de las clases

(Parra, 2020).
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b)

d)

Caracteristicas de las estrategias ludicas

Las caracteristicas de las estrategias ludicas dentro del aspecto educacional
se presentan en los siguientes puntos de acuerdo con lo indicado por Serrada
(2007):
Sensorio motriz. Surge en las primeras etapas del desarrollo, aqui los infantes
entran en un proceso de auto contacto y con el entorno donde se encuentren,
experimentando estimulos visuales, tactiles, auditivo y cenestésicos; cuando el
menor va madurando esta percepcion sensorial, va diferenciando cada vez mas
diversos aspectos junto con la complejidad.
Intelectual. El juego permite al menor comprender con mayor facilidad el entorno
ambiental en funcion a las actividades que acciona, asi también potencia diversos
aspectos abocados al desarrollo de su intelecto como el lenguaje, abstraccion,
relaciones determinadas al espacio, entre otras.
Social. El juego conlleva a que el menor pueda tener contacto directo con otro
infante lo que otorga la necesidad de relacionarse, y juntos resolver los problemas
gue acontecen, también aprenden respecto al rol sexual que les corresponde en la
sociedad.
Autoconciencia. Ya en la practica del juego, el infante aprende respecto a la
constitucién de su cuerpo, capacidades y rol.
Moral. Con el desarrollo del juego, el menor aprende a ensayar y aprender sobre
los limites respecto a las normas morales, ya que dentro de los juegos se inculca a
respetar las reglas y normativas, lo que fomenta a que los nifios acaten dichas
ordenes.
Tipos de estrategias ludicas

A continuacién, se describen los tipos de juego en intencién de mejorar el
aprendizaje matematico detallado a continuacién:
Juegos de los ganchos. En esta actividad el docente busca que los infantes se
sitien en semicirculo, estableciendo normativas de convivencia para desarrollarse
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b)

d)

9)

una asamblea, donde el alumno al querer hablar, levanta la mano, espera su turno
y respeta la opinion del compafiero, al desarrollarse el juego netamente, se escucha
una cancién y al momento los nifios observan el juego de ganchos donde se abre
y cierra, abre y cierra, dichos ganchos son de colores; los nifios descubren la
cantidad y colores de los ganchos.

Juegos de las ruletas de colores. Se desarrollan las actividades cotidianas en forma
acuética, en ese sentido la docente invita a los infantes a hacer un circulo tomados
de la mano, luego cantan la cancion de la ronda de colores, teniendo 6 lados, en
cada lado se tiene puntos negros, alli el nifio aprende a contar los lados.

Juego de hacer tren. Para este juego se toman a los numeros ordinales para
establecer la posicién del nifio al momento de jugar al tren haciendo una cola entre
ellos.

Juego de identificar formas. En esta actividad, los nifios salen al patio y forman una
ronda, donde se les motiva cantando describiendo formas geométricas, como
"tengo 4 lados, quien soy yo", luego de ello, se le invita al infante a ver alrededor
del patrio y escoger que formas geométricas observan, mencionandolos.

Juego de comparar tamafios con objetos. En este juego se propone que los infantes
se sienten en semicirculo y se refiere normas de convivencia para desarrollar una
asamblea, del mismo modo, el alumno aprende a respetar turno y opiniones al
momento de hablar, motiva a los alumnos presentando un cuento que les trajo su
hada madrina llamada "Ricitos de Oro". La docente indica a los nifios el aprendizaje
de comparar tamarfos grandes, medianos y pequefios.

Juego dentro y fuera. En ese juego se toma en expresion de espacio, arriba, abajo,
dentroy fuera, a su vez se muestran las relaciones establecidas en su cuerpo y con
los objetos de su entorno.

Juego del calendario aprendiendo a contar. Se toman distintas formas de resolucion
ante una situacion determinando como la ubicacién, desplazamiento en el espacio
y la construccion de objetos con material concreto.
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h) Juego de encontrar diferencia. Este juego realiza actividades creativas tomando

),

k)

objetos de entorno
Juego de recordar y libertad. Este juego realiza actividades creativas tomando
objetos de entorno.
Juego de Simodn dice. En este juego se hace un conteo de hasta cinco, bajo el
sentido de relatar situaciones cotidianas, empelando material concreto o su propio
cuerpo.
Juego de encontrar el camino. Se toma a si mismo, selecciona objetos en el espacio
en el que se encuentra, y en favor de ello se organizan movimientos y acciones
para el desplazamiento. Para ello se usan expresiones de arriba abajo, dentro,
fuera, delante detras, entre otros, el fin es mostrar las relaciones que existen en el
cuerpo, espacio y objetos del entorno.
Juego de busqueda de tesoro. En este juego se establece la correspondencia de
hallar objetos partiendo situaciones cotidianas.
Importancia de las estrategias ludicas

La estrategias ludica es importante porque aporta al desarrollo de la
autoconfianza en el alumno, asi como también en la autonomia y la formacion de
la personalidad, considerandose asi como una de las actividades de mayor
recreacion y a la vez educativa en la ensefianza; otro aspecto a considerar que es
gue la importancia del juego se toma indirectamente desde épocas antiguas,
especialmente en la formacién de culturas en esencia natural y esponténea, por lo
que, para su estimulacion se hace indispensable que los docentes dinamicen
espacios y tiempos idéneos para generar estos compartimientos. Por tanto, estas
actividades con el pasar del tiempo se volvieron aspectos importantes dentro de las
estrategias de la aplicacion de aprendizaje ya que se evidencio que al restar estos
juegos en las mayas educacionales conlleva a un bajo desempefio del alumno, no

aportando en sus destrezas. Asimismo, el juego entre otros de sus beneficios
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aporta al fomento de interpretaciébn de sefales y socializacion (Candela y
Benavides, 2020).

Teorias asociadas a las estrategias ludicas

A) Teoria de Vygotsky

La teoria plasma que el infante, puede aprender de mejor forma las
disciplinas de la ensefianza educacional, partiendo por su propio criterio, ello es
posible mediante actividades didacticas que fomente el interés en el menor, de ese
modo estando en un entorno apropiado para ello, el nifio puede copiar las actitudes
gue observa y en ese sentido ejercer de mejor forma las actividades, aprendiendo
y estando en una circunstancia recreativa a su vez (Vigotsky, 2014).

Asimismo, de acuerdo con la teoria de Vygotsky (citado por Guzman, 2018),
el juego es tomado como un instrumento trascendente en el aprendizaje tanto para
lo académico como para la vida misma, por ende es un instrumento importante en
la educacioén; para ello es importante que se cumplan los siguientes requisitos, los
cuales son: a) El juego debe permitir que el nifio crezca y se desarrolle globalmente
mientras al mismo tiempo siente placer y diversién por la actividad, b) debe ser un
camino en la ruta de aprendizaje del comportamiento cooperativo, generando que
se desarrollen contexto donde se fomente la responsabilidad personal, valores de
respeto y solidaridad hacia los demas, ¢) Se propician situaciones que exigen el
cumplimiento de un reto acorde a la edad del menor, d) Se busca la diversificacion
en el juego a favor de que todos los nifios puedan alcanzar los objetivos y no solo
un grupo destacado, e) Otorgarles un espacio donde las experiencias pueden
enriguecerlos, ampliando sus conocimientos, f) estimulo constante en el
aprendizaje y curiosidad por aprender mas, g) caracterizacion de ser oportunidades
planificadas y espontaneas, h) Tiempo para la continuacion de la apertura del juego,
i) se les brinda tiempo para que puedan tener exploracién por medio del lenguaje y
de ese modo explicar lo que sintieron, j) otorgar oportunidades para el juego en

parejas, grupos y sub grupos asi como también con adultos, k) utilizar al juego como
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una metodologia pedagoOgica que permitan al nifio desarrollar proceso de
socializacién e interaccién en el fortalecimiento social de relaciones interpersonales
con educacion social.. Asimismo, las actividades ludicas deben brindar la libertad
creativa, imaginativa y espontaneidad, ademas deben estar dirigidas en el sentido
gue se otorgue el desarrollo intelectual y afectivo motriz.
Dimensiones de las estrategias ludicas
o Estrategias ladicas libres

Las actividades libres se caracterizan por la disposicion del menor en el
juego, ejerciendo su creatividad, imaginacién y espontaneidad, por tanto, es
representada por una diversidad de opciones que fomente ademas la actividad
fisico deportiva y recreativa, habiéndose de entender como una perspectiva global
e interdisciplinar (Benitez et al., 2015). Es, por tanto, que los juegos ludicos libres
fomentan el desarrollo de la personalidad y creatividad en el nifio, ya que amplian
la gama de oportunidades para llevar a cabo toda actividad, sin embargo, estos
juegos indirectamente deben estar orientados a la adquisicion de saberes, pues es
rica en ambientes facilitadores de experiencias vivenciales (Ofate, 2020).
e Estrategias Ludicas Dirigidas

Este tipo de actividades son establecidas en el sentido que “se busca la
regeneracion de las capacidades humanas a través de la implicacion ladica en
actividades en grupo, guiadas por un animador” (Benitez et al., 2015, p.53), por
ende, estas actividades van coordinadas y dirigidas por una autoridad sobre los
nifios y nifias bajo el fin de que puedan respetarse las reglas y se oriente hacia el
objetivo deseado, cabe indicarse que dentro de estos juegos se fomenta el
desarrollo intelectual al generar gusto y curiosidad en el alumno, asi como también
el aspecto afectivo motriz, el cual es un factor importan donde se busca el desarrollo
del nifio en sus actividades de movimiento y desplazamiento, asi como su
concentracién. Asimismo, las actividades ludicas dirigidas son consideradas en

cdmo actividades bajo la supervision de un docente que permita ser guia en el
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proceso de aprendizaje de modo ludico, dando sentido a lo aprendido; de alli la
lidica como experiencia cultural, donde fomentan el desarrollo intelectual y el
afectivo motriz (Onate, 2020).

Resuelve problemas de cantidad

Definicion de resuelve problemas de cantidad.

Es una competencia inmersa dentro del aprendizaje de matematica, que se
encuentra orientada a que un nifio sea capaz de resolver problemas referidos a
relacionar objetos de su entorno de acuerdo a sus caracteristicas perceptuales,
agrupar, ordenar, seriar, comparar cantidades de objetos y pesos, efectuar
representaciones empleando materiales o su propio cuerpo, y otros (Ministerio de
Educacion, 2016).

Asimismo, dentro de esta competencia, el alumno logra traducir ciertas
cantidades a expresiones numéricas, por tanto, comunica su comprension respecto
a los nimeros y operaciones, ademas toma en consideracion ciertas estrategias y
procesos de estimacion, célculo y argumenta afirmaciones sobre las relaciéon
cuantitativas y operacionales en base al sentido numérico y por las actividades
creativas en clase (Ministerio de Educacién, 2017). Por tanto, es posible referir que
por medio de la resolucién de problemas respecto a las cantidades, el nifio puede
de lo aprendido identificar, cuando una cantidad es poca, mediana o mucha,
teniendo criterio al aplicar el saber en la realidad (Sanchez, 2020).

Aprendizaje en el &rea de matematica.

El aprendizaje en el area de matematica es definida como el acto de
desarrollar la habilidad analitica de poder determinar la cuantificacion de los
aspectos cotidianos que suscita una persona, por ello es que surge por la necesidad
del ser humano en su proceso de civilizacion, puesto que antes no tenian los
conocimientos para contar, numerar y relacionarse con otros; a medida que los
tiempo fue pasando, se pudieron perfeccionar estos conocimientos,
determinandose no solo como una constitucion del saber sino como una disciplina

27



para la vida, perteneciendo directamente en la cultura, en ese sentido a la
actualidad se establecié necesario estimular estos aprendizajes progresivamente
desde las edades mas tempranas a fin que de fortalecer dichas capacidades,
estando condicionado en base a las estimulaciones que se dé en cada persona, ya
gue si el docente logra inculcar adecuadamente esta disciplina, conlleva a que el
alumno pueda desarrollar un pensamiento l6gico adaptando los saberes a la
realidad y asi poder resolver dichos problemas de la vida cotidiana, conllevando al
desarrollo de mejores soluciones y planteando nuevas propuestas o metodologias
para el aprendizaje (Guaypatin et al., 2021).

Asimismo, el aprendizaje de matematica es definido como la ensefianza
impartida en el sistema educativo para fortalecer y generar un progreso en el
desarrollo del menor al razonar y tener logica en la vida cotidiana (Ministerio de
Educacion, 2017). Por tanto los nifios desde edades tempranas recopilan
informacion referente a las disciplinas académicas aceptadas por la educacion
universal, estando entre ellas las matematicas, no obstante, es necesario que el
menor si interesa por ello para asi tener una disposicién en el dominio de su
pensamiento matematico, cabe afadirse que los infantes al participar desde
situaciones comunes, continGan promoviendo el desarrollo de habilidades,
percepciones, estrategias, representaciones, actitudes, construcciones vy
operaciones vinculadas con una serie de conceptos relacionados a la matemética.
En ese sentido se evidencioé que los nifios desde el nacimiento hasta los cinco afios
de edad, desarrollan un aprendizaje optimo hacia las mateméaticas (Malaspina,
2017).

Importancia de la competencia resuelve problemas de cantidad.

La importancia de la matematica para el ser humano se establece porque
mediante a ello se impulsa el desarrollo cientifico y bienestar social; asimismo
dieron origen a grandes ciencias como los avances tecnoldgicos que han
automatizado diversas labores que realiza la humanidad. No obstante, el area de
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este conocimiento es percibida como la mas complicada tanto en el aprendizaje
como en la ensefianza, por tanto, es prioritario al momento de efectuarse el
aprendizaje de matematica es importante inculcar la critica y reflexion en el
estudiante, conllevando a que el alumno desarrolle competencias en la resolucion
de problemas vinculados en la vida diaria, por lo cual es importante que las
instituciones de educacion basica los nifios desarrollen habilidad en el pensamiento
matematico para alcanzar soluciones de problemas en la vida diaria (Jiménez y
Jiménez, 2017).

igualmente es importante inculcar el aprendizaje de matematicas en los
alumnos menores, porque se vincula con el desarrollo de sus competencia, su
habilidad en resolver determinados inconvenientes de la vida diaria mezclada con
aspecto cuantitativos y operacionales, por tanto el aprendizaje en el alumno es
entendido como la comprension del nifio con los significados involucrados en
simbolos de numeros y cantidades, entonces, los nifios en escuela deben de
formarse en el sentido de abarcar juicios criticos que le permitan argumentar
apropiadamente aspectos en clase comunicandolos de modo eficiente, de ese
modo optimizard su actuaciéon en el medio posibilitando a su vez mejores
oportunidades de desarrollo personal (Benavides et al., 2020).

Pedagogia docente en matematicas.

La pedagogia docente parte por ser la ensefianza orientada a la gestion
reflexiva y contextual, porque se incluye una serie de capacidades y herramientas
necesarias que puedan elaborar propuestas de ensefianza otorgando garantia en
el sentido de ajuste dentro de las ofertas institucionales escolares y necesidades
locales. Asimismo, es el campo tedrico y practico de la educacién junto con los
valores, entonces es definido como el rol de la coordinacion de acciones y recursos
para potenciar el proceso pedagoégico y didactico en la realizacion de los profesores
en colectivo, buscandose el cumplimiento de los objetivos educativos. Por
consiguiente, cuando es buena la pedagogia, permite que los alumnos tengan una
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mejor captacion en la ensefianza y mejoramiento de las actividades que facilitan la
adquisicion, almacenamiento y uso de informacion (Bravo et al., 2020).
Proceso de las Nociones Matematicas

Las nociones matematicas establecidas en la conservacion, clasificacion y
seriacion son determinantes en la ensefianza estudiantil, ya que mediante estos
aspectos los nifios pueden abarcar el ejercicio de llevar a la practica diversos
aspectos teoricos, solucionando asi probleméticas diarias; entonces las nociones
matematicas, en cuanto a ser una categoria formal, obtiene un proceso de
abstraccién conllevado hacia la realidad, en ese sentido es importante que el menor
desde los estudios de inicial aprenda y supere la etapa concerniente al desarrollo
cognoscitivo, abarcado desde la educacioén inicial para que de ese modo pueda
desarrollar apropiadamente la etapa pre operacional, implicando dentro de ello, que
los docentes ejerzan las estrategias de experimentacion y manipulacién (Terrazo y
Riveros, 2020).

Estandares del aprendizaje de competencias matematicas.

Los estdndares de aprendizaje son definidos como los parametros
buscados a favor de demostrar que el alumno aprendid las ensefianzas de la clase
al finalizar los ciclos escolares; sin embargo, se precisa que dichos objetos son
personalizados por cada grado escolar, habiéndose un a diversidad de niveles de
aprendizaje, entonces estos estandares son Utiles en el sentido de poder identificar
en comparativas la situacion del alumno en su trayecto educacional, respecto a una
determinada competencia, por tanto, son referentes en la evaluacién tanto en el
aspecto de aula como a nivel nacional especificamente por medio de las
evaluaciones nacionales y censales, otorgando de ese modo informacién oportuna
para la retroalimentacién a los alumnos y ser apoyo para el avance, asi como para
adecuar la ensefianza a los requerimiento de las necesidades del aprendizaje.
Cabe indicar por ultimo que los estandares de aprendizaje son distintos al a
uniformizacién de procesos pedagoégicos, puesto que, deberian ser variados para
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el alcance a los niveles esperados en las competencias, asimismo los docentes
deben utilizar una serie de herramientas y medios pedagdgicos por cada grupo en
particular, para asi desplegar sus estilos de aprendizaje, interés y talentos
particulares (Ministerio de Educacion, 2017).

Teorias asociadas al aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
cantidad.

Jean Piaget (1991) citado por Rodriguez (2017), refirié en su teoria que,
dentro de la etapa de desarrollo mental, el nifio puede obtener mejores
conocimientos concretamente, esto es posible desde las edades de 7 a 12 afios,
tomando como principal herramienta a la l6gica, secuencialmente, luego de esa
edad hasta la etapa adulta, las operaciones que genera son netamente formales,
llegando a conclusiones abstractas donde puede reflexionar lo sobre pensado,
asimismo formula hipétesis, entre otros aspectos. En ese sentido, la educacién en
la actualidad solicita que los alumnos desarrollen estas capacidades criticas,
analiticas, reflexivas todo por medio del desarrollo del pensamiento. Una persona
con un desarrollo intelectual capacitado, podra interpretar, argumentar, proponer,
plantear y resolver problemas en distintos aspectos, en efecto, para la adquisicion
respecto a las matematicas es prioritario que los infantes mediante el juego en
situaciones significativas estimulen este tipo de inteligencia fomentando a su vez la
imaginacién, en ese sentido para que el nifio pueda corresponder al aprendizaje de
matematica, debe saber resolver problemas de forma, movimiento y localizacién,
resolver problemas de cantidad, de gestion de datos e incertidumbre y la resolucion
de problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Competencias del Aprendizaje en el Area de Matematica

El Ministerio de Educacion (2017) indica que, el aprendizaje en el Area de

Matematica implica 4 competencias béasicas, siendo las siguientes:
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A. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
En este apartado, se moldea los objetos respecto a las formas geométricas
y sus transformaciones, también comunica su comprension respecto a las formas
y relaciones geométricas, por lo cual toma estrategias y procesos para la
orientacion en el espacio, argumentando afirmaciones respectos a dichas
relaciones (Ministerio de Educacion, 2017).
B. Resuelve problemas de cantidad
En este apartado, el alumno logra traducir ciertas cantidades a expresiones
numéricas, por tanto, comunica su comprension respecto a los numeros y
operaciones, ademas toma en consideracion ciertas estrategias y procesos de
estimacioén, calculo y argumenta afirmaciones sobre las relacién cuantitativas y
operacionales en base al sentido numérico y por las actividades creativas en clase
(Ministerio de Educacion, 2017).
C. Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
Para este alcance, el alumno desarrolla por medio de datos con graficos y
medidas cuantificadas, asi también comunica la comprension de conceptos en base
a medidas de relacidén y expresion espacial, ademas toma estrategias para recopilar
y procesar datos a fin de sustentarlo con conclusiones o decisiones basado en
informacion obtenida (Ministerio de Educacion, 2017).
D. Resuelve problemas de regularidad, equivalenciay cambio
En este accionar, el alumno logra traducir datos y expresiones cuantitativas,
asimismo, comunica su comprension respecto a las relaciones, toma estrategias y
procesos para hallar reglas generales, por ultimo, argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia (Ministerio de Educacion, 2017).
Es importante manifestar que, en el presente estudio se abordara en mayor
medida la segunda competencia, ello debido a que es materia de interés del

investigador.
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Dimensiones de resuelve problemas de cantidad.
Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Esta capacidad se encuentra orientada a que los nifios empleen
expresiones que demuestren que comprenden lo referente a las cantidades, el
tiempo y el peso; estando dentro de ellos los términos: “muchos”, “pocos”, “pesa
mucho”, “pesa poco”, “antes” o “después”— ello en situaciones propias de la
cotidianidad. Ejemplificando esta capacidad, se daria en un contexto en que un nifio
manifieste: “Nos toca comer los alimentos que hemos traido, pero antes tenemos
que lavarnos las manos” (Ministerio de Educacion, 2016).

Comunica su comprensién sobre los nUmeros y las operaciones.

Esta capacidad busca que el nifio demuestre la destreza de poder contar
hasta 5, ello en situaciones propias de la cotidianidad en las que sea necesario
contar, haciendo uso de materiales concretos, o su propio cuerpo. Ejemplificando
esta capacidad, se tiene un contexto en que un nifio cuenta los huevos puestos por
su gallina, y al ir a la IE comparte con toda el aula lo siguiente: “mi gallina ha puesto
cinco huevos” (Ministerio de Educacién, 2016).

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y céalculo.

Dentro de esta capacidad se busca que los nifios efectlen seriaciones de
acuerdo a la dimension de objetos, siendo por lo menos unos 3. Ejemplificando
dicha capacidad se tendria el contexto en el que Luisa apoya a su madre ordenando
los vasos en la cocina, por lo cual ella decide colocarlos de acuerdo a su tamafio,
empezando por los grandes, seguido por los medianos y concluyendo con los mas
pequefios (Ministerio de Educacion, 2016).

Bases conceptuales
Estrategias ludicas
Son una serie de actividades vinculadas al placer y satisfaccion por su forma natural

e innata con el desarrollo infantil, por tanto, son pertenecientes a las etapas evolutivas del
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ser humano siendo importante su desarrollo en la infancia del nifio tanto para su
aprendizaje como recreacion.
Actividades ludicas libres

Son actividades de recreacion promovidas libremente a favor de desarrollar la
creatividad e imaginacion en el nifio o nifia, cabe resaltar, que a pesar de estar a libre
disposicion se busca indirectamente que el alumno rescate y exprese determinados
conocimientos ya ensefiados.

Actividades ludicas dirigidas

Son actividades determinadas con mayor orientacién y autonomia por el docente,
bajo la finalidad de que se pueda obtener un desarrollo intelectual y motivacion hacia los
alumnos por el gusto de aprender y experimentar mas, el docente orientando obtiene los
fines educativos de cada juego
Resuelve problemas de cantidad

En este apartado, el alumno traduce cantidades a expresiones numéricas,
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, toma alternativas como
procesos a desarrollar e indica afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Esta capacidad se encuentra orientada a que los nifios empleen expresiones que
demuestren que comprenden lo referente a las cantidades, el tiempo y el peso; estando
dentro de ellos los términos: “muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “antes” o
“después’ ello en situaciones propias de la cotidianidad. Ejemplificando esta capacidad,
se daria en un contexto en que un nifo manifieste: “Nos toca comer los alimentos que
hemos traido, pero antes tenemos que lavarnos las manos” (Ministerio de Educacion,
2016).

Comunica su comprensién sobre los nUmeros y las operaciones.

Esta capacidad tiene como propésito de que el nifio demuestre la destreza de poder

contar hasta 5, ello en situaciones propias de la cotidianidad en las que sea necesario
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contar, haciendo uso de materiales concretos, o su propio cuerpo. Ejemplificando esta
capacidad, se tiene un contexto en que un nifio cuenta los huevos puestos por su gallina,
y al ir a la IE comparte con toda el aula lo siguiente: “mi gallina ha puesto cinco huevos”

(Ministerio de Educacion, 2016).

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Dentro de esta capacidad se busca que los nifios efectliien seriaciones de acuerdo
a la dimension de objetos, siendo por lo menos unos 3. Ejemplificando dicha capacidad se
tendria el contexto en el que Luisa apoya a su madre ordenando los vasos en la cocina,
por lo cual ella decide colocarlos de acuerdo a su tamafio, empezando por los grandes,
seguido por los medianos y concluyendo con los mas pequefios (Ministerio de Educacion,

2016).
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. METODOLOGIA

Formulacion de hipotesis
Hipotesis general
Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P
Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.
Hipotesis especificas
H1. Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades
a expresiones numeéricas en nifios de 4 afos en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior
de Arequipa Ayacucho, 2023.
H2. Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la Institucién
Educativa 353/Mx-P Sefor de Arequipa Ayacucho, 2023.
H3. Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacién y calculo en nifios de 4 afios en la Institucién Educativa
353/Mx-P Sefor de Arequipa Ayacucho, 2023.
Variables

Variable 1: Estrategias ludicas
Dimension

- Estrategias ludicas libres

- Estrategias ludicas dirigidas

Variable 2: Resuelve problemas de cantidad
Dimensiones:
— Traduce cantidades a expresiones numéricas
— Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones

— Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
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Operacionalizacién de variables Tabla 1
Operacionalizacion de variables

. C S . . - . Escala de
Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimension Indicadores L
medicion
Es definida el juego como L Creativa Sesiones de
- . Estrategias ludicas Y- .
actividades  recreacionales o . ; Imaginacion estrategias
ue permiten al menor en Se realiz6 sesiones libres E taneidad ladicas
: spontaneida
'?iem Es determinados vinculadas a las D é llo intelectual
. . P estrategias ludicas, esarrofio intelectua
Estrategias distraerse y entretenerse . .
ladicas mientras entra en un proceso donde sus dimensiones
enunp se compondran de Estrategias ltdicas ~ Afectivo Motriz
de aprendizaje sobre s . o
, actividades ludicas dirigidas
diversos puntos que . -
. libres y dirigidas.
establece el docente (Benitez
et al., 2015).
Es una competencia inmersa Usa algunas expresiones que Ordinal
dentro del aprendizaje de muestran su comprension sobre
matematica, que se , cantidades En inicio
. Traduce cantidades .
encuentra orientada a que un 2 expresiones Usa algunas expresiones que En proceso
nifio sea capaz de resolver nu?néricas muestran su comprension sobre Logro esperado
problemas referidos a Se empled la técnica de tiempo Logro
Resuelve relacionar objetos de su observacion para Usa algunas expresiones que destacado
problemas entorno de acuerdo a sus corroborar mediante el muestran su comprension sobre peso
de caracteristicas perceptuales, pre y post test la Utiliza el conteo hasta 5, en
cantidad agrupar, ordenar, seriar, competencia resuelve Comunica su situaciones cotidianas, con materiales
comparar  cantidades de problemas de cantidad. comprensién sobre  concretos
objetos y pesos, efectuar los nimeros y las  Utiliza el conteo hasta 5, en

representaciones empleando
materiales o su propio
cuerpo, y otros (Ministerio de
Educacion, 2016).

operaciones

situaciones cotidianas, con el uso de
Su propio cuerpo

Usa estrategias y
procedimientos de

Realiza seriaciones por tamafio de
hasta tres objetos
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estimacioén y
calculo
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Tipo y nivel de investigacion

Tipo

La investigacion es aplicada. Al respecto Neill y Cortez (2018), mencién que “se
caracteriza porque toma en cuenta los fines practicos del conocimiento en base a los
resultados tedricos, es posible el avance de las aplicaciones practicas” (p.31).

Nivel

La investigacion se ubicé en el nivel aplicativo, asimismo Neill y Cortez (2018),
menciona que “permite conocer el por qué se produce o no un determinado fenémeno. Es
decir, consiste en interpretar la realidad, en indicar cuales son los motivos de determinada
situacion” (p.33).

Métodos

El método es el hipotético deductivo, al respecto Oré (2015) menciona que es un
“procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad hipétesis, deduciendo de ella
conclusiones que deben confrontarse con los hechos” (p.98), por tanto, partiendo de las
teorias de Vygotsky y Piaget, mas las bases conceptuales, se buscara ir de aspectos
generales a un @mbito en especifico, que es lo que se evidencia en la realidad local.

Disefio de investigacion

El estudio es de disefio preexperimental, segun Tacillo (2016) este disefio se
caracteriza dado que “existe un solo grupo para conocer la variacion de la variable
dependiente, se aplica una pre prueba y post prueba, sea antes y después del tratamiento o

aplicacion de la variable independiente (p.85)”

[ GE : 01 X 02 }

G.E. = Grupo de estudiantes que participaran en el modulo experimental
X =Estimulo experimental (estrategias ludicas)

01 = Pre test

02 = Post test
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Poblacion y muestra

Poblacion

Segun Hernandez et al. (2014) "es el conjunto de todos los casos que concuerdan con
una serie de especificaciones" (p.174). En concordancia con lo anterior, se consider6 como
marco poblacional a la totalidad de nifios de la Institucién Educativa 353/ MX — P Sefior de
Arequipa, representando por 75 alumnos de 4 salones de clase.

Muestra

Hernandez et al. (2014) menciona que es un "sub grupo de la poblacién, es un
subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al
gue llamamos poblacion” (p.175), en ese sentido, se establecié como muestra Unicamente a
los nifos de 4 afios, siendo un total de 24 infantes de la Institucion Educativa 353/ MX — P
Sefor de Arequipa.

Técnica de muestreo

Carrasco (2018) plantea que las técnicas de muestreo vienen a ser técnicas que
permiten ejercer la seleccidon de una muestra representativa de la poblacién, misma que la
representa y pueda ser extrapolada o inferida. La pesquisa abordada emple6 el muestreo no
probabilistico de tipo intencional o por conveniencia, razén por la cual se cifié al criterio y
acceso a informacion de la investigadora.

Técnicas e instrumentos

e Técnica

Se empled la técnica de observacion. Al respecto Oré (2015) sostiene que “es el
registro visual del comportamiento del objeto de estudio en una situacion real, clasificandolo
y consignando los acontecimientos pertinentes de acuerdo con algin esquema previsto,
segun el problema y objetivo se investiga” (p.221).

e Instrumento
Se emple6é como instrumento la ficha de observacion. Neill y Cortéz (2018)

aseveran que, la ficha de observacién es el medio utilizado por la que, el investigador

complementa el proceso de observacion con elementos técnicos que guieny ayuden a
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sistematizar los datos obtenidos. A continuacién, se evidencia la ficha técnica del

instrumento.
Tabla 1
Ficha técnica
Autor Huamani Rojas, Pamela Sheyla
Adecuacién Karen Melina Flores Bautista
“Estrategias ludicas para el desarrollo de Ia
Titulo de competencia resuelve problemas de cantidad en nifios

investigacion

de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefor
De Arequipa Ayacucho, 2023”

Afo de creacion

2022

Pais de origen

Chimbote, Peru

Objetivo del
instrumento
Técnica

Instrumento

Escala de medicién

Medir la competencia resuelve problemas de cantidad en
nifos

Observacién

Guia de observacion

En inicio (1), En proceso (2), Logro esperado (3) y Logro
destacado (4)

Dimensiones

Traduce cantidades a expresiones numéricas (1-6 items)
Comunica su comprensién sobre los nimeros y las
operaciones (7-8 items)

Usa estrategias y procedimientos de estimacioén y calculo
(9-10 items)

Duracion

De una hora (1h)

Muestra piloto

20 alumnos
Fue desarrollado por medio del juicio de 3 expertos, los

Validez cuales manifestaron que el instrumento cumple los
aspectos de suficiencia y factibilidad para su aplicacion.
Se determind mediante el coeficiente Alfa de Cronbach
Confiabilidad (0,951), lo cual indicé que el instrumento presenta una
elevada confiabilidad.
- Roberto Toscano Sotomayor
validadores - Delia Ayala Esquivel

- Jean Carlos Palomino Yarihuaman
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Validez y confiabilidad de instrumentos

Validez

Para hallar la validez del instrumento se recurrié al juicio de expertos; es decir,

profesionales de alta experiencia, que lleven a cabo la revision del instrumento y valorar su

composicion.
Tabla 2

Jueces expertos y validacion del instrumento

ITEMS TOTAL
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Roberto Toscano Sotomayor 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95 95%

Delia Ayala Esquivel 85 85 85 85 85 85 85 85 85 85 85%

Jean Carlos Palomino 85 85 85 85 85 85 85 85 85 85 85%
Yarihuaman

Promedio de ponderacién

EXPERTOS

88.3%

De acuerdo al promedio de ponderacién, equivalente a 88.3%, fue posible confirmar
gue el instrumento es adecuado, lo cual garantiza y verifica que los resultados obtenidos
durante el proceso de recojo de datos presentaron coherencia con la realidad.

Confiabilidad

Para hallar la confiabilidad del instrumento, se realiz6 una prueba piloto a 20
estudiantes; cuyos resultados, posteriormente, fueron procesados mediante el estadigrafo
Alpha de Cronbach. A continuacion, se muestran los resultados correspondientes a dicha

prueba:

Tabla 3

Confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos
,951 10

De acuerdo al resultado emitido por el estadigrafo, de 0.951, se logr6 conocer que el

instrumento posee una elevada confiabilidad, razén por la cual fue factible su aplicacién en la

muestra de estudio.
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Técnicas de procesamiento de datos

Tras la aplicaciéon de las sesiones de aprendizaje y la lista de cotejo, se procedié a

efectuar el ordenamiento y clasificacion de datos, teniéndose como herramienta al paquete

estadistico SPSS V. 26. Contando con dicha herramienta se realiz6 el analisis descriptivo,

mediante la exposicion de resultados en tablas y figuras por cada variable y dimensiones.

Ademas, para la corroboracion de las hip6tesis se hizo uso de la estadistica inferencial,

recurriéndose al estadigrafo Wilcoxon, mismo que permiti6 cumplir con los objetivos

planteados.

éticos.

a)

b)

d)

Aspectos éticos

Para el abordaje investigativo se tomo en consideracion el desarrollo de los principios
Arag6n (2015) sitla los siguientes puntos:

Autonomia. En este principio implica que el docente y la direcciébn se encontraron
informados con los fines de la investigacién, permitiendo llevar a cabo las actividades
ladicas y cumplir los objetivos planteados en la pesquisa.

Beneficencia. Se tuvo como prioridad principal que la informacion generada mediante
la pesquisa sea Util tanto para el objeto de estudio, como para la plana docente, siendo
un material que contribuya a la mejora de las capacidades de los estudiantes. En ese
sentido, se buscé solo generar aspectos positivos y no negativos mediante el
desarrollo de la presente.

Justicia. La investigacién en todo momento respetd todos los derechos humanos
correspondientes a la direccion, cuerpo docente y alumnos.

Reconocimiento de autor. Se tuvo un estricto respeto de los autores teoricos y
conceptuales a los que se recurri6 en la presente investigacion, razon por la cual
fueron adecuadamente citados y referenciados, ello en funcién a las normas APA 7ma

edicion.
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V. Resultados y discusion

Resultados a nivel descriptivo

Respecto a la variable: resuelve problemas de cantidad

Tabla 4
Nivel de resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la I.E. 353/MX-
P Seifor de Arequipa Ayacucho, 2023.

PRE TEST POST TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 5 20,8 0 0
Proceso 15 62,5 0 0,0
Logro previsto 4 16,7 13 54,2
Logro destacado 0 0,0 11 45,8
Total 24 100,0 24 100,0

En la tabla 5, se observa que antes de la aplicacion de estrategias metodoldgicas, el
62.5% (15) de los nifios alcanzd un nivel de “en proceso” en la competencia resuelve
problemas de cantidad, segun los indicadores medidos en la ficha de observacién; después
de la aplicacion de estrategias ludicas, el 54.2% (13) de los nifios alcanzé un nivel de “logro
previsto”.

Estos resultados permiten concluir en que la intervencién de estrategias ludicas tiene
un efecto positivo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios
de 4 afios en la I.E. 353/MX- P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.

Respecto a la dimension: traduce cantidades a expresiones numeéricas

Tabla 5
Nivel de resuelve problemas de cantidad en su dimension traduce cantidades a

expresiones numeéricas en nifios de 4 afios en la |.E. 353/MX- P Sefior de

Arequipa Ayacucho, 2023.

PRE TEST POST TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 6 25,0 0 0,0
Proceso 15 62,5 2 8,3
Logro previsto 3 12,5 13 54,2
Logro destacado 0 0,0 9 37,5
Total 24 100,0 24 100,0
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En la tabla 6, se observa que antes de la aplicacion de estrategias metodoldgicas, el
62.5% (15) de los nifios alcanzé un nivel de “en proceso” en la dimensién traduce cantidades
a expresiones numeéricas, segun los indicadores medidos en la ficha de observacion; después
de la aplicacion de sesiones de estrategias ludicas, el 54.2% (13) de los nifios alcanz6 un nivel
de “logro previsto”.

Estos resultados permiten concluir en que la intervencién de estrategias ludicas tiene
un efecto positivo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en su
dimensién traduce cantidades a expresiones numeéricas en nifios de 4 afos en la I.E. 353/MX-
P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.

Respecto a la dimensidn: comunica su comprension sobre los niumeros y las
operaciones

Tabla 6
Nivel de resuelve problemas de cantidad en su dimensién comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la |.E.

353/MX- P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.

PRE TEST POST TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 1 4.2 0 0,0
Proceso 17 70,8 0 0,0
Logro previsto 3 12,5 11 45,8
Logro destacado 3 12,5 13 54,2
Total 24 100,0 24 100,0

En la tabla 7, se observa que antes de la aplicacion de estrategias metodoldgicas, el
70.8% (17) de los nifios alcanzé un nivel de “en proceso” en la dimensiébn comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones, segun los indicadores medidos en la ficha
de observacion; después de la aplicacion de sesiones de estrategias ludicas, el 54.2% (13)
de los nifios alcanzo un nivel de “logro destacado

Estos resultados permiten concluir en que la intervencién de estrategias ludicas tiene

un efecto positivo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en su
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dimensién comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones en nifios de 4 afios
en la I.LE. 353/MX- P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.
Respecto a la dimension: usa estrategias y procedimientos de estimacion y

célculo
Tabla 7
Nivel de resuelve problemas de cantidad en su dimensidn usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en nifios de 4 afios en la |.E. 353/MX- P

Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.

PRE TEST POST TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 5 20,8 0 0
Proceso 14 58,3 0 0,0
Logro previsto 4 16,7 12 50,0
Logro destacado 1 4,2 12 50,0
Total 24 100,0 24 100,0

En la tabla 8, se observa que antes de la aplicacion de estrategias metodoldgicas, el
58.3% (14) de los nifios alcanz6 un nivel de “en proceso” en la dimension usa estrategias y
procedimientos de estimacién y calculo, segun los indicadores medidos en la ficha de
observacién; después de la aplicacién de sesiones de estrategias ludicas, el 50.2% (12) de
los nifos alcanzé un nivel de “logro previsto”, y otro tanto, “logro destacado”.

Estos resultados permiten concluir en que la intervencién de estrategias lidicas tiene
un efecto positivo en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en su
dimensién comunica su comprensién sobre los niUmeros y las operaciones en nifios de 4 afios

en la I.LE. 353/MX- P Sefior de Arequipa Ayacucho, 2023.
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Resultados a nivel inferencial
Prueba de normalidad

Tabla 8

Prueba de normalidad Shapiro - Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Resuelve problemas de cantidad 1 ,881 24 ,009
Resuelve problemas de cantidad 2 ,824 24 ,001

La tabla 9 evidencia la prueba de normalidad de Shapiro — Wilk. Es importante indicar
gue se usé esta prueba debido al tamafo de la muestra (n<50). Los resultados de la prueba
de normalidad dan evidencia que los p-valor son menores al nivel de significancia (p<0.05), lo
cual indica que la distribucion de los datos no es normal, por lo cual resultara necesario el uso
de una prueba estadistica no paramétrica para contrastar las hipotesis, siendo asi la Prueba
de Wilcoxon
Contrastacion de hipotesis

Contrastacion de hipdtesis general
a) Sistema de hipotesis

Ho: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P

Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

Hi: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P

Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

b) Nivel de significancia
a =5% =0.05

c) Estadistico

Wilcoxon

d) Resultado

47



Tabla 9
Resultados de la prueba estadistica de la hipotesis general

Estadisticos de prueba?

Resuelve problemas de cantidad
2 - Resuelve problemas de

cantidad 1
z -4,116°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

e) Criterio de decision
Si p-valor > a; No se rechaza la hipétesis nula.
Si p-valor < a; se rechaza la hipotesis nula.
f) Decisién
Dado que la prueba estadistica evidencia un p-valor = 0.000 menor a 0.05 (nivel de
significancia), existe suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula. Por lo
cual, se afirma que la competencia resuelve problemas de cantidad es diferente entre el antes
y después de la aplicacion de la estrategia de juegos ludicos.
En ese sentido, las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa
353/Mx-P Sefor De Arequipa Ayacucho, 2023.

Contrastacion de hipotesis especifica 1
a) Planteamiento de hipoétesis
Ho: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades
a expresiones numéricas en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior De
Arequipa Ayacucho, 2023.
Hi: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas en nifios de 4 afios en la Institucién Educativa 353/Mx-P Sefior De

Arequipa Ayacucho, 2023.
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b) Nivel de significancia
a =5% =0.05
c) Estadistico
Wilcoxon
d) Resultado
Tabla 10

Resultados de la prueba estadistica de la hipotesis especifica 1

Estadisticos de prueba?

Traduce cantidades a expresiones
numeéricas 2 - Traduce cantidades a
expresiones numéricas 1
z -4,126°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
e) Criterio de decision

Si p-valor > a; No se rechaza la hipétesis nula.

Si p-valor < a; se rechaza la hipotesis nula.

f) Decisién

Dado que la prueba estadistica evidencia un p-valor = 0.000 menor a 0.05 (nivel de
significancia), existe suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipoétesis nula. Por lo

cual, se afirma que la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas es diferente

entre el antes y después de la aplicacion de la estrategia de juegos ludicos.

Por tanto, las estrategias lludicas influyen significativamente en la capacidad traduce
cantidades a expresiones numéricas en nifios de 4 afios en la Institucién Educativa 353/Mx-P

Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.
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Contrastacion de hipotesis especifica 2.
a) Planteamiento de hipotesis
Ho: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en la capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la Institucién
Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.
Hi: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la Institucién

Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

b) Nivel de significancia
a =5% =0.05
c¢) Estadistico
Wilcoxon
d) Resultado
Tabla 11

Resultados de la prueba estadistica de la hipotesis especifica 2

Estadisticos de prueba?®

Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones 2 - Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones 1

z -3,983°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

e) Criterio de decision

Si p-valor > a; No se rechaza la hipétesis nula.

Si p-valor < a; se rechaza la hipétesis nula.

f) Decisién

Dado que la prueba estadistica evidencia un p-valor = 0.000 menor a 0.05 (nivel de

significancia), existe suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipétesis nula. Por lo
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cual, se afirma que la capacidad comunica su comprensién sobre los nimeros y las
operaciones es diferente entre el antes y después de la aplicacién de la estrategia de juegos
ludicos.
Por tanto, las estrategias lidicas influyen significativamente en la capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones en nifios de 4 afios en la Instituciéon
Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023

Contrastacion de hipotesis especifica 3.
Planteamiento de hipotesis
Ho: Las estrategias Iudicas no influyen significativamente en la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-
P Sefor De Arequipa Ayacucho, 2023.
Hi: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacién y calculo en nifios de 4 afios en la Institucién Educativa 353/Mx-
P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

b) Nivel de significancia
a =5% =0.05
¢) Estadistico
Wilcoxon
d) Resultado
Tabla 12

Resultados de la prueba estadistica de la hipotesis especifica 3

Estadisticos de prueba?

Usa estrategias y procedimientos de estimaciéon y
célculo 2 - Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo 1

z -4,010°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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e) Criterio de decision
Si p-valor > a; No se rechaza la hipétesis nula.

Si p-valor < q; se rechaza la hipétesis nula.

f) Decisién

Dado que la prueba estadistica evidencia un p-valor = 0.000 menor a 0.05 (nivel de
significancia), existe suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula. Por lo
cual, se afirma que la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo es
diferente entre el antes y después de la aplicacion de la estrategia de juegos ludicos.

Por tanto, las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad usa estrategias
y procedimientos de estimacion y calculo en nifios de 4 afios en la Institucién Educativa
353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

Discusion de resultados

Desarrollado y evidenciado cada uno de los hallazgos acorde con los objetivos
establecido, en este apartado se lleva a cabo la discusion de los mismos, ello con el marco
tedrico abordado previamente.

El objetivo general que se establecié fue identificar la influencia de las estrategias
ludicas en el desarrollo de la competencia ‘Resuelve problemas de cantidad’, en infantes de
4 afos en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa, Ayacucho, 2023. Es
importante indicar que, las estrategias Iudicas vienen a ser herramientas necesarias en el
desarrollo integral del infante, porque le permite absolver facilmente los conocimientos vy
habilidades, brindando la oportunidad de conocerse a si mismo y el entorno social, por tanto,
es indispensable que el docente esté en constante actualizacion acerca de estas actividades,
con el fin de que contribuya en la adaptacion social del alumno. Ademas, estas actividades
fomentan a que el nifio pueda expresarse creativamente y ser participativo en el desarrollo de
las clases (Parra, 2020). Y, en cuanto a la competencia ‘Resuelve problemas de cantidad’,
resulta ser una competencia inmersa dentro del aprendizaje de matematica, que se encuentra
orientada a que un nifio sea capaz de resolver problemas referidos a relacionar objetos de su

entorno de acuerdo con sus caracteristicas perceptuales, agrupar, ordenar, seriar, comparar

52



cantidades de objetos y pesos, efectuar representaciones empleando materiales o su propio
cuerpo, y otros (Ministerio de Educacién, 2016).

A través de los hallazgos descriptivos se pudo conocer que, antes de la intervencion,
el 62.5 % (15) de los infantes se encontr6 ‘en proceso’, en la competencia ‘Resuelve
problemas de cantidad’. Luego de la aplicacion de las estrategias ludicas, el 54.2 % (13) logré
alcanzar el nivel de ‘logro previsto’ y el 45.8 %, ‘logro destacado’, que evidencia las mejoras
antes y después de efectuar las estrategias ludicas. Este fendmeno también se corrobor6
mediante la estadistica inferencial, porque el estadigrafo Wilcoxon emitié6 un p-valor=0.00,
inferior al nivel de significancia (5 %), por lo cual se confirmé que, las estrategias ludicas
influyen significativamente en el desarrollo de la competencia ‘Resuelve problemas de
cantidad’. Este hallazgo tiene concordancia con el de Chango (2021), quien en su pesquisa
consiguié demostrar que las actividades ludicas son una estrategia valiosa pues tiene
influencia significativa en el razonamiento matematico en los estudiantes, principalmente en
la resolucién de problemas. Del mismo modo, Ayala (2018) concluyé que tras la aplicacion de
los talleres ludicos se mejor6 el interés del alumno en su motivacion por el proceso de
aprendizaje matematico, esto fue corroborado, debido a que el 63,62% de la media de
alumnos que tenian motivacion en matematica, tras la implementacion de los talleres ludicos
en el post test ascendié a 69,71%. Barrutia (2022) también concluyé en que, los juegos
influyen significativamente en el aprendizaje matematico, especificamente en la resolucion de
problemas de cantidad y demas capacidades involucradas. De modo similar, Huallpa (2022)
concluyd en que, dichas actividades aportaron en el mejoramiento del nivel de ‘logro previsto’
y ‘destacado’ en los alumnos de 4 afios en el area de matematica, esto debido a que se pudo
evidenciar que, en el pretest el 60 % se encontraron en el nivel de ‘inicio’ y el 40 %, ‘en
proceso’ respecto al aprendizaje matematico, tras la implementacion ludica en el postest el 53
% alcanzé el ‘logro esperado’ y el 7 %, ‘logro destacado’. Martinez (2021) ), de similar manera,
mediante su estudio, lleg6 a demostrar que existe una influencia positiva de los juegos ludicos,
como ‘el gusanito’, hacia la resolucion de problemas de cantidad en los alumnos de la
institucion abordada (p-valor=0,000), este caso corrobordé mediante el pre y postest, porque

53



antes de la implementacién el 47 % se hallaba en nivel ‘inicio’ respecto a dicha competencia;
luego de implementarse las sesiones del juego, el 35 % alcanzé el nivel ‘logro esperado’. El
primer objetivo especifico que se establecio en la pesquisa fue determinar la influencia de las
estrategias ludicas en la capacidad ‘Traduce cantidades a expresiones numéricas’, en ninos
de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa, Ayacucho, 2023. Es
importante indicar que la capacidad ‘Traduce cantidades a expresiones numéricas’ se refiere
a que los niflos empleen expresiones que demuestren que comprenden referente a las
cantidades, el tiempo y el peso; estando dentro de ellos los términos: “muchos”, “pocos”, “pesa
mucho”, “pesa poco”, “antes” o “después”, en situaciones propias de la cotidianidad.
Ejemplificando esta capacidad, se daria en un contexto en que un nifio manifieste: “Nos toca
comer los alimentos que hemos traido, pero antes tenemos que lavarnos las manos”
(Ministerio de Educacion, 2016).

Mediante los hallazgos de caracter descriptivo se pudo conocer que, antes de la
aplicacion

de estrategias metodoldgicas, el 62.5 % (15) de nifios se encontraba en el nivel ‘en
proceso’ en la dimensidn ‘traduce cantidades a expresiones numéricas’, segun los indicadores
medidos en la ficha de observacion. Después de la aplicacion de sesiones de estrategias
ludicas, el 54.2 % (13) de nifios alcanzé un nivel de ‘logro previsto’ y el 37.5 % (9), alcanzé el
‘logro destacado’. Entonces, dicho aspecto reveld que las estrategias ludicas resultan ser un
optimo mecanismo pedagogico, dado que existieron mejoras antes y después de la
implementacion en el aula. Este resultado se corroboro, a través de la estadistica inferencial,
porque el estadigrafo Wilcoxon emitié un p-valor=0.00, inferior al nivel de significancia (5 %),
por lo cual se confirmé que, las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo
de la capacidad ‘Traduce cantidades a expresiones numéricas’. Este hallazgo tiene
concordancia con planteamiento de Martinez (2021), quien en su estudio concluy6 que los
juegos o estratégicas ludicas tienen un efecto positivo en el desarrollo de la capacidad

“Traduce cantidades a expresiones numéricas” en los alumnos de la institucién abordada (p-
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valor=0,000). Entonces, resulta preciso sugerir la consideracién de dicha estrategia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios, dado que se ha demostrado su efectividad.

El segundo objetivo especifico de la pesquisa se orienté a: Determinar la influencia de
las estrategias ludicas influyen en la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones en nifios de 4 afios en la I.LE. Es importante indicar que la capacidad
comunica su comprensién sobre los numeros y las operaciones, busca que el nifio demuestre
la destreza de poder contar hasta 5, ello en situaciones propias de la cotidianidad en las que
sea necesario contar, haciendo uso de materiales concretos, 0 sSu propio cuerpo.
Ejemplificando esta capacidad, se tiene un contexto en que un nifio cuenta los huevos puestos
por su gallina, y al ir a la IE comparte con toda el aula lo siguiente: “mi gallina ha puesto cinco
huevos” (Ministerio de Educacién, 2016).

A través de la estadistica descriptiva se puso en evidencia que, antes de la aplicacion
de estrategias metodoldgicas, el 70.8% (17) de los infantes presentaba un nivel de “en
proceso” en la dimensidon comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones,
segun los indicadores medidos en la ficha de observacion; después de la aplicacion de
sesiones de estrategias ludicas, el 54.2% (13) de los nifios alcanzé un nivel de “logro
destacado y el 45.8% (11) un logro previsto. Este aspecto proporciona para confirmar que las
estrategias ludicas resultan ser un Optimo mecanismo pedagdgico, dado que existieron
mejoras antes y después de la implementacion en el aula. E resultado anterior se corroboro,
a través de la estadistica inferencial, porque el estadigrafo Wilcoxon emitié un p-valor=0.00,
inferior al nivel de significancia (5 %), por lo cual se confirmé que, las estrategias ludicas
influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad ‘Comunica su comprension sobre
los numeros y las operaciones’. Este hallazgo es concordante con el acierto de Martinez
(2021), quien en su estudio concluy6 que, los juegos o estratégicas ludicas tienen un efecto
positivo en el desarrollo de la capacidad ‘Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones’, en los alumnos de la institucion abordada (p-valor=0,000). Entonces, resulta
preciso sugerir la consideracion de dicha estrategia en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de los nifios, dado que se ha demostrado su efectividad.
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El tercer objetivo especifico estuvo dirigido a determinar la influencia de las estrategias
ludicas influyen en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo en
nifios de 4 afos en la Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior de Arequipa, Ayacucho, 2023. Es
importante mencionar que, la capacidad ‘Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo’, logra que los nifios efectien seriaciones de acuerdo con la dimensién de objetos,
siendo por lo menos unos 3. Ejemplificando dicha capacidad se tendria el contexto en el que
Luisa apoya a su madre ordenando los vasos en la cocina, por tal cual ella decide colocarlos
de acuerdo con su tamafio, empezando por los grandes, seguido por los medianos y
concluyendo con los més pequefios

(Ministerio de Educacion, 2016).

Por medio del andlisis descriptivo fue posible conocer, respecto a esta capacidad que,
antes de la aplicacion de estrategias metodoldgicas, el 58.3 % (14) de nifios se encontraba
en el nivel de ‘en proceso’ en la dimension ‘Usa estrategias y procedimientos de estimacién y
calculo’, segun los indicadores medidos en la ficha de observacion. Después de la aplicacion
de sesiones de estrategias ludicas, el 50 % (12) de nifos alcanzé un nivel de ‘logro previsto’,
y el otro 50 % (12), ‘logro destacado’. Este resultado evidencia que las estrategias ludicas
resultan ser un 6ptimo mecanismo pedagdgico, dado que existieron mejoras antes y después
de la implementacién en el aula. Ademas, se corroboré a través de la estadistica inferencial,
porque el estadigrafo Wilcoxon emitié un p-valor=0.00, inferior al nivel de significancia (5%),
por lo cual se confirmé que, las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo
de la capacidad ‘Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo’. Este hallazgo es
concordante con el de Martinez (2021), quien en su estudio concluyé que los juegos o
estratégicas ludicas tienen un efecto positivo en el desarrollo de la capacidad “Usa estrategias
y procedimientos de estimacion y calculo” en los alumnos de la institucion abordada (p-
valor=0,000). Entonces, resulta preciso sugerir la consideracién de dicha estrategia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios, dado que se ha demostrado su efectividad

en dicha capacidad y competencia correspondiente al area de matematica.
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CONCLUSIONES

1. Seidentificé que las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de
la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la |.E. 353/Mx-
P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023 (p-valor=0.00). Ello se corroboré mediante el
estadigrafo Wilcoxon, pues existieron diferencias significativas en el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad, antes y después de la intervencién
mediante sesiones de aprendizaje.

2. Se determiné que las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad
traduce cantidades a expresiones numéricas en nifios de 4 afos en la Institucion
Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023 (p-valor=0.00). Ello fue
corroborado mediante el estadigrafo Wilcoxon, pues se presentaron diferencias
significativas en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, antes y
después de la intervencién mediante sesiones de aprendizaje.

3. Se pudo determinar que las estrategias ludicas influyen significativamente en la
capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones en nifios
de 4 afos en la Institucién Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023
(p-valor=0.00). Ello se comprob6 mediante el estadigrafo Wilcoxon, pues se
presentaron diferencias significativas en la capacidad comunica su comprension sobre
los nimeros y las operaciones, antes y después de la intervencién mediante sesiones
de aprendizaje.

4. Y, se determino las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en nifilos de 4 afios en la
Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023 (p-valor=0.00).
Ello se comprob6é mediante el estadigrafo Wilcoxon, pues se presentaron diferencias
significativas en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimaciéon y

célculo, antes y después de la intervencion mediante sesiones de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Al Ministerio de Educacion, a que priorice dentro de las curriculas educativas, la
insercion de sesiones de aprendizaje didacticas, en las cuales se desarrollen
estrategias innovadoras, como las actividades ludicas, exigiendo de ese modo a los
docentes que se capaciten con mayor continuidad y que los estudiantes puedan

adquirir y mejorar sus competencias y capacidades.

A los directores de las Instituciones Educativas que gestionen el desarrollo de mayores
capacitaciones dirigidos a los docentes, con la intencién de que puedan afianzar y
mejorar sus conocimientos y capacidades respecto a nuevas estrategias, tales como
las actividades ludicas, que permitan desarrollar sus ensefianzas con mayor didactica

y ello se refleje en el nivel de aprendizaje de los educandos.

A los docentes de las Instituciones Educativas que busquen afianzar sus
conocimientos, capacidades y destrezas respecto a nuevas estrategias y didacticas
de ensefanza, tales como las actividades ludicas, que permitan desarrollar sus

lecciones y ello repercuta en el nivel de aprendizaje de los educandos.

A los investigadores, a que aborden temas de similar naturaleza, generando una
contribucion para los educandos, docentes e institucion, desarrollando estrategias

pedagdgicas innovadoras y determinar su eficiencia y efectividad.

A los padres de familia que promuevan el aprendizaje de las mateméticas en casa a
través de los juegos simples que involucren contar y clasificar objetos, deben estar
dispuestos a trabajar en conjunto con los docentes para fomentar el desarrollo de las

competencias de calidad.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 4 afios en la Institucion Educativa 353/Mx-P
Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023

Problema Objetivo Hipotesis Variables Metodologia
Problema general Objetivo general Hipotesis General Variable X1 Tipo de
¢En qué medida las estrategias | Identificar la influencia de las | Las estrategias ladicas influyen Estrategias ludicas investigacion:
lidicas influyen en el desarrollo de la | estrategias ludicas en el desarrollo de | significativamente en el desarrollo de Aplicada
competencia resuelve problemas de | la competencia resuelve problemas de | la competencia resuelve problemas Dimensiones
cantidad en nifios de 4 afios en la | cantidad en nifios de 4 afios en la | de cantidad en nifios de 4 afios en la | Estrategias ludicas libres Nivel de
Institucion  Educativa  353/Mx-P | Institucion Educativa 353/Mx-P Sefior | Institucion  Educativa  353/Mx-P investigacion:
Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023? | De Arequipa Ayacucho, 2023. Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023. | Estrategias ludicas Explicativa
dirigidas
Problemas especificos Objetivos especificos Hipdtesis especifios Disefio de
¢En qué medida las estrategias | Determinar la influencia de las | Las estrategias ludicas influyen Variable X2 investigacion
lidicas influyen en la capacidad | estrategias lidicas en la capacidad | significativamente en la capacidad Resuelve problemas de Pre experimental —
traduce cantidades a expresiones | traduce cantidades a expresiones | traduce cantidades a expresiones cantidad longitudinal

numeéricas en nifios de 4 afios en la
Instituciébn  Educativa  353/Mx-P
Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023?

¢En qué medida las estrategias
ludicas influyen en la capacidad
comunica su comprension sobre los
nimeros y las operaciones en nifios
de 4 afios en la Institucion Educativa
353/Mx-P  Sefior De Arequipa
Ayacucho, 2023?

¢En qué medida las estrategias
lidicas influyen en la capacidad usa
estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo en nifios de 4
afios en la Institucion Educativa
353/Mx-P  Sefior De Arequipa
Ayacucho, 2023?

numeéricas en nifios de 4 afios en la
Institucién Educativa 353/Mx-P Sefor
De Arequipa Ayacucho, 2023.

Determinar la influencia de las
estrategias ludicas en la capacidad
comunica su comprension sobre los
ndmeros y las operaciones en nifios de
4 afios en la Institucion Educativa
353/Mx-P  Sefior De  Arequipa
Ayacucho, 2023.

Determinar la influencia de las
estrategias ludicas en la capacidad
usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo en nifios de 4
aflos en la Institucion Educativa
353/Mx-P  Sefior De  Arequipa
Ayacucho, 2023.

numeéricas en nifios de 4 afios en la
Instituciébn  Educativa  353/Mx-P
Sefior De Arequipa Ayacucho, 2023.

Las estrategias ladicas influyen
significativamente en la capacidad
comunica su comprensién sobre los
ndmeros y las operaciones en nifios
de 4 afios en la Institucion Educativa

353/Mx-P  Sefior De Arequipa
Ayacucho, 2023.
Las estrategias lddicas influyen

significativamente en la capacidad
usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo en nifios de 4
aflos en la Institucion Educativa
353/Mx-P  Sefior De Arequipa
Ayacucho, 2023.

Dimensiones
Traduce cantidades a
expresiones numéricas

Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

Poblacién: 75 nifios de
la I.E.353/Mx-P “Sefior
De Arequipa”
Ayacucho, 2023.

Muestra: 24 nifios 4
afios de la |.E.353/Mx-P
“Sefior De Arequipa”
Ayacucho, 2023.

Muestreo: Muestreo no
probabilistico de tipo
por conveniencia.

Técnica:
Observacion

Instrumento:
Ficha de observacion
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Anexo 2. Plan experimental

Metodologia de la aplicacién de las sesiones de aprendizaje:

1. Soporte teérico
Es definida el juego como actividades recreacionales que permiten al menor en

tiempos determinados distraerse y entretenerse mientras entra en un proceso de
aprendizaje sobre diversos puntos que establece el docente (Benitez et al., 2015).
2. Soporte tedrico pedagoégicos

Asimismo, de acuerdo con la teoria de Vygotsky (citado por Guzman, 2018),
manifiesta que el juego es tomado como un instrumento trascendente en el
aprendizaje tanto para lo académico como para la vida misma, por ende es un
instrumento importante en la educacién; para ello es importante que se cumplan
los siguientes requisitos, los cuales son: a) El juego debe permitir que el nifio crezca
y se desarrolle globalmente mientras al mismo tiempo siente placer y diversion por
la actividad, b) debe ser un camino en la ruta de aprendizaje del comportamiento
cooperativo, generando que se desarrollen contexto donde se fomente la
responsabilidad personal, valores de respeto y solidaridad hacia los demas, c) Se
propician situaciones que exigen el cumplimiento de un reto acorde a la edad del
menor, d) Se busca la diversificacion en el juego a favor de que todos los nifios
puedan alcanzar los objetivos y no solo un grupo destacado, e) Otorgarles un
espacio donde las experiencias pueden enriquecerlos, ampliando sus
conocimientos, f) estimulo constante en el aprendizaje y curiosidad por aprender
mas, g) caracterizacion de ser oportunidades planificadas y espontaneas, h)
Tiempo para la continuacion de la apertura del juego, i) se les brinda tiempo para
gue puedan tener exploracién por medio del lenguaje y de ese modo explicar lo que
sintieron, j) otorgar oportunidades para el juego en parejas, grupos y sub grupos
asi como también con adultos, k) utilizar al juego como una metodologia
pedagogica que permitan al nifio desarrollar proceso de socializacién e interaccion

en el fortalecimiento social de relaciones interpersonales con educaciéon social..
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Asimismo, las actividades ludicas deben brindar la libertad creativa, imaginativa y
espontaneidad, ademas deben estar dirigidas en el sentido que se otorgue el
desarrollo intelectual y afectivo motriz.
3. Proceso de aplicacion de las sesiones:
* El propésito de la sesion:
Es fomentar el desarrollo de la competencia ‘resuelve problemas de cantidad’ en
nifios de 4 afios mediante el uso de estrategias lidicas. La interaccion con juegos
y actividades practicas permitira a los nifios aprender de manera divertida y natural
a contar, comparar y resolver problemas basicos de cantidad.
* Objetivo general:
Desarrollar en los nifios la capacidad para resolver problemas de cantidad mediante
actividades ludicas que fomenten el conteo, la suma y la comparacion de objetos.
* Objetivos especificos:
» Estimular el conteo y la comparacién de cantidades utilizando materiales
concretos.
» Fomentar la resolucion de pequefios problemas matematicos a través de
juegos y dindmicas grupales.
» Promover la participacién activa y la interaccién entre los nifios en
actividades ludicas.

4. Duracion de sesion

La sesion tendra una duracion de 45 minutos, divididos en 10 actividades de aprendizaje

gue permitan la participacion activa de los nifios.

5. Materiales

» Fichas de colores bloques de construccion (para contar y comparar cantidades).
» Dados con numeros.

» Tarjetas con imagenes (de niUmeros).
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A\ 4

Pizarras

Y

papel grande para dibujar y resolver problemas.
Titeres y mufiecos (si se usan para contar historias y realizar juegos).
Objetos de frutas de plastico, bloques, globos (para contar y comparar cantidades

Papelotes

YV V VY V¥V

Imagenes grandes de payasos

Paso 01

Iniciamos con una breve conversacion sobre los nimeros y las cantidades y les hago
algunas preguntas como: ¢, Cuantos dedos tenemos en las manos?, ¢, Ustedes conocen a
los nimeros? ¢ ustedes saben diferenciar los objetos mucho, poco-ninguno? Entre otras

preguntas para captar su atencién y motivarlos a participar.

Presento el objetivo de la actividad de forma sencilla y clara, usando un lenguaje apropiado
para su edad: "Hoy vamos a jugar a reconocer los nimeros y ver hasta cuanto podemaos

contar”.

Paso 02

Con ayuda de titeres, buffer, imagenes, bloques, dados, globos, entre otros objetos
jugaremos con los nifios en cada actividad y mientras se recrean aprenderan, se da las

indicaciones de cada juego con los nimeros.

Paso 03

A medida que avanza la actividad, planteo preguntas sencillas de suma y resta, ¢,si tengo

2 manzanas y aumento 1 cuantos tengo? ¢, Cuantos nimeros tenia el dado?

Paso 04

Se les da una hoja de aplicacién después de cada sesién
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Paso 05

Finaliza la sesi6n con una breve reflexién se les pregunta a los niflos qué actividades les
gustaron mas, qué aprendieron y como se sintieron al contar y resolver problemas de

cantidad.

Paso 06

Evaluare el progreso de los nifios en cada sesion de aprendizaje para ver el logro previsto,
logro destacado, inicio y proceso, la evaluacion se llevara a cabo de forma observacional,
tomando en cuenta la capacidad de los nifios para identificar, contar y comparar
cantidades. Se observara su participacion activa en las actividades y como resuelven los

problemas planteados durante las sesiones.

Tema de las sesiones:

Sesién 1: “jugamos a contar los nimeros”

Sesidén 2: “muchos -pocos-ninguno”

Sesion 3: “conteo de numeros con el dado”

Sesidn 4: “contamos con las cajas grande-pequeno”

Sesién 5: “jugamos a contar con mis amigos con ayuda de las chapas y el dado”
Sesion 6: “Juego con materiales aprendiendo a sumar y restar”

Sesion 7: “Mercado de cantidades”

Sesion 8: “La carrera de los nimeros”

Sesion 9: “canciones y rimas numéricas”

Sesion 10: “paseo de conteo

72



Anexo 3. Matriz instrumental

Variable

Dimensién

Indicadores

Técnica

Instrumento ftems Escala/valoraciones

Estrategias

Estrategias

lGdicas libres

Creativa

Imaginacién

Espontaneidad

Estrategias

Desarrollo intelectual

Sesiones de aprendizaje

lGdicas
ladicas . .
L Afectivo Motriz
dirigidas
Establece relaciones entre los
objetos de su entorno
Traduce - —
; Realiza seriacion de hasta 3 .
cantidades a : . Ficha de
. objetos Observacion ) 1-6
expresiones Establece correspondencia observacion
numeéricas pona
uno a uno en situaciones
cotidianas
Usa diversas expresiones que
muestran su comprensién de )
I Comunica su cantidad Ordinal
Re;lue V€ comprension Usa diversas expresiones que Ficha de D Inici
pro demas sobre los muestran su comprensiéon de  Observacion observacion 7-8 2) nicio
t% d nimerosylas  peso 3) En Proceso g
cantidad  gperaciones Usa diversas expresiones que 4) L°gr° gspfra g
muestra su comprension de ) Logro destacado
tiempo
Utiliza el conteo hasta el 5, en
Usa estrategias _Situaciones cotidianas
y Utiliza los numeros ordinales Ficha de
procedimientos hasta el tercero Observacion 9-10

de estimacion y

célculo

Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere
juntar, agregar, o quitar

observacion

73



Anexo 4. Instrumento de variable

FICHA DE OBSERVACION

Apellidos y nombres del estudiante:
Edad: 4 afios

Fecha:

Hora:

Instrucciones: El presente instrumento sera aplicado antes y después de la aplicacion

de la aplicacién del programa experimental.

INICIO = (C) PROCESO = (B) LOGRO PREVISTO = (A) LOGRO
DESTACADO = (AD)

NO

Preguntas

En inicio

En proceso

Logro
previsto

Logro

esperado

Dimension: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Usa algunas expresiones que

1 | muestran su comprension sobre
cantidades (muchos, muchas)
Usa algunas expresiones que
2 | muestran su comprension sobre
cantidades (pocos, pocas)
Comprende bien sobre lo referente al
3 tiempo (antes, despueés)
Usa algunas expresiones que
4 | muestran su comprensién sobre
tiempo (antes, después)
c Comprende bien sobre lo referente al
peso (pesa mucho, pesa poco)
Usa algunas expresiones que
6 | muestran su comprension sobre peso

(pesa mucho, pesa poco)

Dimension: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
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Utiliza el conteo hasta 5, en
7 | situaciones cotidianas, con materiales

concretos

Utiliza el conteo hasta 5, en
8 | situaciones cotidianas, con el uso de

SU propio cuerpo

Dimension: Usa estrategias y procedimientos de estimaciony calculo

Realiza seriaciones por tamario de

hasta tres objetos

10 | Puede realizar varias series de objetos
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Anexo 5. Solicitud de autorizacion

SOLICITO PERMISO PARAAPLICAR M1 =
PROYECTO DE TESIS \ J"’)
SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA «gENOR DE AREQUIPA” \{(’
YO, FLORES BAUTISTA, Karen Melina con
mmﬂﬂi%‘g:tﬁ%ﬂggﬁu.m;‘::? N° DNI 76180939, con codigo de estudiante N°
IEP.N 33?52 ° r’\r(sz,\ntl”q-:‘;‘?o " 03180124 y con domicilio en JR. Jos¢ Antonio de
ol ) cucre, N° de celular 938421119y c-mail
Re“i5‘7°g§'}>'_'ﬁ'_Zz.é' . J‘j’.'}f/x“’ karen. flores.03@unsch.edu.pe siendo estudiante
quecchs\d@y_'ﬂ,;{';— zpospss de la Escuela Profesional de Educacion Inicial,

ante Usted con el debido respeto me presento y
€xpongo:

Que, teniendo previsto desarrollar la investigacion titulada: «ESTRATEGIAS LUDICAS
PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN NINOS DE 4 ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA 353/MX-
P SENOR DE AREQUIPA, AYA UCHO 2023”; solicito a su persona, darme permiso
para poder ejecutar el proyecto de tesis en su institucion.

Por lo expuesto, agradeceré Usted dar
Atencion a mi pedido.

Ayacucho, 03 de julio de 2023

N° DNI 76180939

c.C
Archivo.
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Anexo 6. Validacion de expertos

¢§ UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA
Ui Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la Educacién
oD FICHA DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES:

Titulo de la Investigacion: “ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN NINOS DE
253INViX-P SENOR UE AREQUIFA AYACUCHO, 2023

4 ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

Nombre de los instrumentos motivo de la Cvaluacion: ficha de obseivacion

EREIRAE I wlrTRiETs (nfe
1. CLARIDAD an wgele | | \ ]. l, ! \ . ‘. ‘l }. il | 85!
— T T
2. OBJETIVIDAD e l , l l | ‘ \ ’i \ }85\
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{8. COHERENCIA
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FICHA DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
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Anexo 7. Sesiones de aprendizaje

PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N.° 01

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.E.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
* ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista
e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito

TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “muchos -pocos-ninguno”

FECHA: 14-07-2023

AREA: Matematica.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer las cantidades

“muchos-poco-ninguno”

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad
MATEMATICA Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen los

Resuelve problemas
referidos a relacionar
objetos de su entorno
segln sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar

cantidades de objetos y

gue expresan su
curiosidad sobre
la cantidad
2muchos-pocos-
ninguno, al
responder, da a
conocerlo que
sabe acerca de
ellos.

al interactuar con sus

compafieros.

numeros y

contamos
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pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

LT

“‘muchos” “pocos”,

“ninguno”, y
expresiones: “mas que”
“‘menos que”. Expresa
el peso de los objetos
‘pesa mas”, “pesa
menos” y el

tiempo con nociones
temporales como “antes

o después”, “ayer” “hoy”

o “mafana”
ENFOQUE Indagacion cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, titere
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I DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancién sobre los ratoncitos
Familiarizacién del problema

Se presentard la siguiente pregunta

¢ Ustedes conocen los nimeros? ¢Qué forma
tiene el numero 2?

Busqueday ejecucion de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.
Elaboracion de plan de accion:

Se presentard los numeros del 1 al 10,
haremos un pequefo juego con los nifios con
ayuda del titere para que puedan reconocer
con facilidad cada numero

Socializa su representacion es:

Los niflos y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexién y formalizacion

Se les entregara a los nifios y nifias papelotes
y jugaremos a contar con los nifios

Planteamiento de otros problemas
Se les hard las siguientes preguntas:

¢cde qué trataba el juego? Seguidamente
escuchamos sus respuestas

-imagenes grandes
de nimeros

-titere

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gusto lo que aprendiste?

82




PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N.° 02

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “muchos -pocos-ninguno”

FECHA: 14-07-2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer las cantidades

“muchos-poco-ninguno”

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad
MATEMATICA Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen muchos-

Resuelve problemas
referidos a relacionar
objetos de su entorno
segun sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar
cantidades de objetos y

pesos, agregar y quitar

gue expresan su
curiosidad sobre
la cantidad
2muchos-pocos-
ninguno, al
responder, da a
conocerlo que
sabe acerca de
ellos.

al interactuar con sus

companeros.

pocos-ninguno
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hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

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

tiempo con nociones
temporales como “antes

0 después’, “ayer” “hoy”

o “mafiana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, globos
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Il DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion “mover y parar”.
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢Ustedes saben que son las cantidades?
justedes saben que son muchos-pocos y
ninguno?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accién:

Se presentara unas imagenes del payaso con
globos y haremos una comparacion
diferenciaran quienes tienen muchos globos y
pocos globos

Socializa su representacion es:

Los niflos y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexion y formalizacién

Se les entregara a los nifios papelotes y
jugaremos con los globos y diferenciamos las
cantidades con los nifios

Planteamiento de otros problemas

Se les hard las siguientes preguntas:

¢ de qué trataba el juego? ¢ Qué payasito tenia
menos globos?

Seguidamente escuchamos sus respuestas

-globos
-imagenes
-buffer
-hojas
aplicacion

-papelotes

de

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gustd lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°03

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “conteo de numeros con el dado”

FECHA: 19-07-2023
AREA: Matemética.
PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer el conteo de

numeros con el dado

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad

MATEMATICA e Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen el conteo de
que expresan su
curiosidad sobre | al interactuar con sus los numeros con el
ubica a si mismo
y ubica objetos companeros. dado
en el

Resuelve problemas espacio en el

referidos a relacionar que se

objetos de su entorno encuentra; a

segun sus partir de

caracteristicas ello, organiza

perceptuales; agrupar, sSus movimientos

ordenar hasta el quinto y acciones

lugar, seriar hasta 5 para

objetos, comparar desplazarse.

cantidades de objetos y Utiliza

pesos, agregar y quitar
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hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

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

tiempo con nociones
temporales como “antes

o después’, “ayer” “hoy”

expresiones
como

“arriba”, “abajo”,
“dentro”, “fuera”,
“delante de”,
“detras de”,
“encima’,
“debajo”,

“hacia adelante”
y “hacia atras”,
gue muestran
las relaciones
gue establece
entre su cuerpo,
el espacio y los
objetos que hay

en el entorno

o “mafiana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes
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Il. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS
DESARROLLO Motivacion: -dado grande
Cantaremos una cancion “ratoncito tuis”. ]
Familiarizacién del problema -hojas de
Se presentard la siguiente pregunta aplicacion
¢Ustedes pueden reconocer los numeros?
¢ustedes saben cuantos nimeros tiene un | _papelotes
dado?
Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.
Elaboracion de plan de accién:
Se presentara un dado grande cada uno de los
nifios tendran que lanzar el dado y escribir en
el papelote que ndmero le salié
Socializa su representacion es:
Los niflos y nifias comparan las diferentes
opiniones
Reflexién y formalizacion
Se les entregara a los nifios y nifias plumones
Planteamiento de otros problemas
Se les haré las siguientes preguntas:
¢de qué trataba el juego? ¢Qué nuamero te
toco en el juego?
Seguidamente escuchamos sus respuestas
¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
CIERRE gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°04

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “contamos con las cajas grande-

pequeno”

FECHA: 21-07-2023

AREA: Matematica.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer y contar medidas”

grande-pequefio”

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad

MATEMATICA e Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen y cuentan
que expresan su
curiosidad sobre | al interactuar con sus grande -pequefio
relaciones de
medida en compaifieros.
situaciones

Resuelve problemas cotidianas.
Expresa con su

referidos a relacionar cuerpo o
mediante

objetos de su entorno algunas
palabras cuando

segun sus algo es grande o
pequefio.

caracteristicas

perceptuales; agrupar,

ordenar hasta el quinto

lugar, seriar hasta 5

objetos, comparar

cantidades de objetos y
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pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

“muchos” “pocos”,

“ninguno”, y
expresiones: “mas que”
“menos que”. Expresa
el peso de los objetos
“pesa mas”, “pesa
menos” y el

tiempo con nociones

temporales como “antes

o después’, “ayer” “hoy”
o “mafana”
ENFOQUE Indagacion cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS cajas, buffer
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V. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion “grande-pequeno”.
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢Ustedes saben diferenciar cajas grandes,
pequefios? ¢ustedes saben distinguir los
objetos grandes y pequefios?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accién:

Se presentarda unas cajas de diferentes
tamafios y se les pedira a cada nifilo que
coloque hacia la derecha las cajas grandes y
en la izquierda las cajas pequefias, asi mismo
pediré a cada nifio que me diga cuantas cajas
pequefias hay y cuantas cajas grandes
Socializa su representacion es:

Los niflos y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexion y formalizacién

Se les entregara a los nifios y niflas una hoja
de aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les haré las siguientes preguntas:

¢de qué trataba el juego? ¢Qué tamafios de
cajas habia?

Seguidamente escuchamos sus respuestas

-cajas pequefias
-cajas grandes
-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°05

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “jugamos a contar con mis amigos

con ayuda de las chapas y el dado”

FECHA: 07 - 08 -2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer al jugar con sus

amigos del aula con ayuda de las chapas y el dado

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad
MATEMATICA Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen al jugamos

Resuelve problemas
referidos a relacionar
objetos de su entorno
segun sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar

cantidades de objetos y

gue expresan su
curiosidad sobre
el material
concreto y
dibujos sus
vivencias, en los
que muestra
relaciones es
parciales entre

personas y

objetos.

al interactuar con sus

compaifieros.

a contar con mis
amigos con ayuda de

las chapas y el dado”
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pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

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

tiempo con nociones

temporales como “antes

o después’, “ayer” “hoy”
o “mafana”
ENFOQUE Indagacion cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, buffer
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V. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion de “los niumeros”.
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢ Ustedes saben contar? ¢ hasta cuanto saben
contar?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.
Elaboracion de plan de accion:

Se presentard una caja de chapas y se les
dara las indicaciones del juego, lanzaran el
dado y segun cuanto saquen tendran que
colocar en la canasta las chapas necesarias

Socializa su representacion es:

Los nifios y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexién y formalizacion

Se les entregara a los nifios y nifias una hoja
de aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les hard las siguientes preguntas:

¢Cuanto salio6 en el dado que lanzaste?
¢,Cuantas chapas colocaste? ¢Qué objetos
hemos utilizado?

Seguidamente escuchamos sus respuestas

-dado

-canasta

-chapas

-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°06

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Juego con materiales aprendiendo

a sumar y restar”

FECHA: 11-08-2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer que los nifios

resuelvan problemas de cantidad utilizando materiales tangibles.

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacién Evidencia
Capacidad
MATEMATICA e Hace preguntas | Expresa sus ideas Resuelvan problemas

Resuelve problemas
referidos a relacionar
objetos de su entorno
segun sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar
cantidades de objetos y

pesos, agregar y quitar

que expresan su
curiosidad sobre
Prueba
diferentes
formas de
resolver una
determinada
situacion
relacionada con
la

ubicacion,
desplazamiento
en el espacio y

la construccion

de objetos con

al interactuar con sus

companeros.

de cantidad utilizando

materiales tangibles
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hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y
expresiones: “mas que”
“menos que”. Expresa
el peso de los objetos
“pesa mas”, “pesa
menos” y el tiempo con

nocion temporales

como “antes o

material
concreto, y elige
una para lograr

su propoésito

después”, “ayer” “hoy” o
“‘mafana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, bloques, botones
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VI. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion “la mochila”
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢ Ustedes saben que es una suma? ¢ustedes
saben que es restar?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accion:

Los niflos deberan contar y comparar
cantidades. Por ejemplo: “;Cuantas piezas
hay en este grupo?” o “Si tienes 3 manzanas y
yo te doy 2 mas, ¢cuantas manzanas tienes
ahora?”

Socializa su representacion es:

Los niflos y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexion y formalizacién

Se les entregara a los nifios y niflas una hoja
de aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les hard las siguientes preguntas:

¢ de qué trataba el juego? ¢ pudieron sumar y
restar? Seguidamente escuchamos sus
respuestas

-bloques

-botones

-frutas de plastico
-fichas de colores
-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°0O7

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e« DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Mercado de cantidades”

FECHA: 16-08-2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Resolver problemas de cantidad

utilizando objetos concretos

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad
MATEMATICA
Resuelve problemas e Hace preguntas | Expresa sus ideas Resolver problemas de
que expresan su
referidos a relacionar curiosidad sobre | al interactuar con sus cantidad utilizando

objetos de su entorno

segun sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,

ordenar hasta el quinto

lugar, seriar hasta 5

objetos, comparar
cantidades de objetos y
pesos, agregar y quitar

hasta 5 elementos,

Prueba
diferentes
formas de
resolver una
determinada
situacion
relacionada con
la ubicacion,
desplazamiento
en el espacio y
la construccion
de objetos con

material

concreto, y elige

compaifieros.

objetos
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realizando una para lograr
representaciones con su propésito

su cuerpo, material
concreto o0 dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:
“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y
expresiones: “mas que”
“menos que”. Expresa el
peso de los objetos
‘pesa mas”, “pesa
menos” y el

tiempo con nociones

temporales como “antes

o despues”, “ayer” “hoy”
o “manana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, buffer, objetos
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VII. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Contaremos un cuento de La moneda
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

;Ustedes fueron al mercado o la tienda a
comprar? ¢ustedes saben contar las
monedas?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accién:

Creamos un "mercado” dentro del aula con
varios objetos. Explicare a los nifios que deben
“‘comprar” los objetos, pero tienen que contar
cuantos pueden comprar segun el dinero que
tienen, los nifios caminan por el mercado y
eligen objetos, “Si tienes 5 monedas y algo
cuesta 3, ¢cuantas monedas te quedan?
‘Luego, deben pagar el objeto, comparar
cuantos objetos tienen al final.

Socializa su representaciéon es: Los nifios y
nifilas comparan las diferentes opiniones

Reflexién y formalizacion

Se les entregara a los nifios y nifias una hoja
de aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les haré las siguientes preguntas:

¢de qué trataba el juego? ¢Con cuantas
monedas compraron en el mercadito?
Seguidamente escuchamos sus respuestas

-Juguetes
pequefos
(pelotitas, bloques,
fichas.)

-Monedas o billetes
ficticios
-Carteles con
precios de los
objetos.

-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gustd lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°08

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: I.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
¢ ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista
e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito

TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “La carrera de los nimeros”

FECHA: 18-08-2023

AREA: Matematica.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Aprenden a organizar nimeros

y secuencias.

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacién Evidencia
Capacidad

MATEMATICA Hace preguntas | Expresa sus ideas Organizacioén de
que expresan su

Resuelve problemas curiosidad sobre | al interactuar con sus numeros y secuencias
Prueba

referidos a relacionar diferentes compaifieros.
formas de

objetos de su entorno resolver una
determinada

segun sus situacion
relacionada con

caracteristicas la ubicacion,

perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
hasta 5

lugar, seriar

objetos, comparar
cantidades de objetos y
pesos, agregar y quitar

hasta 5 elementos,

desplazamiento
en el espacioy la
construccién de
objetos con
material
concreto, y elige

una para lograr

su propésito
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realizando
representaciones con
su cuerpo, material
concreto o0 dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:
“muchos” “pocos”,
“ninguno”, y
expresiones: “mas que”
“menos que”. Expresa el
peso de los objetos
‘pesa mas”, “pesa
menos” y el tiempo con
nociones temporales

como “antes o después’,

“ayer” “hoy” o “mafana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, buffer, tarjetas, conos
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VIII.

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion “el auto feo”.
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢Ustedes saben que es una carrera de
coches? ¢ ustedes saben que numero va antes
gue el 4 o antes que el 2?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accién:

Explicare que hoy jugaran a una carrera en la
que deben ayudar a los numeros a llegar a su
lugar en la linea de meta, los nifios deben
organizar las tarjetas numeradas de acuerdo a
una secuencia creciente o0 decreciente,
seguidamente Los nifios colocan las tarjetas
con los numeros en el orden correcto sobre la
pista de carrera ¢qué nimero va después del
3?”.Los nifos deben responder y colocar
correctamente los niUmeros en la carrera.

Socializa su representacion es:

Los nifios y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexion y formalizacion

Se les entregara a los nifios y niflas una hoja
de aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les haré las siguientes preguntas:

¢de qué trataba el juego? ¢aprendieron a
ordenar los numeros?

Seguidamente escuchamos sus respuestas

-Tarjetas
numeradas (del 1
al 10).
-Cinta adhesiva
para marcar una
linea de salida y
llegada.

-Conos o]
marcadores para
formar una pista de
carrera.

-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad al realizar el trabajo? ¢Te
gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°09

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito
TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “canciones y rimas numéricas”

FECHA: 23-08-2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reforzar conceptos de cantidad

de forma divertida.

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacién Evidencia
Capacidad

MATEMATICA e Hace preguntas | Expresa sus ideas Reforzamiento de
que expresan su

Resuelve problemas curiosidad sobre | al interactuar con sus cantidad de forma
Prueba

referidos a relacionar diferentes companeros. divertida
formas de

objetos de su entorno resolver una

determinada
segun sus
situacion
caracteristicas
relacionada con
perceptuales; agrupar,
la ubicacion,
ordenar hasta el quinto
desplazamiento
lugar, seriar hasta 5
en el espacio
objetos, comparar
y la construccion
cantidades de objetos y
de objetos con
pesos, agregar y quitar
material
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hasta 5 elementos, concreto, y elige
realizando una para lograr
representaciones con su propoésito

Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

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

tiempo con nociones
temporales como “antes

o después’, “ayer” “hoy”

o “mafiana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnolégica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS Imagenes, buffer, titeres
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IX. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion “el auto feo”.
Familiarizaciéon del problema

Se presentard la siguiente pregunta

¢ Ustedes saben contar con los dedos? ¢ ustedes saben que es
una rima? ¢ustedes saben sumar y restar?

Busqueday ejecucién de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.
Elaboracién de plan de accion:

Utilizaremos canciones y rimas con numeros que los nifios
puedan cantar mientras aprenden. Por ejemplo, canciones y
rimas donde se sumen o resten objetos.

Ejemplo: “Cinco manitos tengo yo” o "Hay 3 patitos en el agua”.
Hacer que los nifios realicen gestos con las manos y utilicen
titeres para representar las cantidades.

Socializa su representacion es:

Los nifios y niflas comparan las diferentes opiniones
Reflexién y formalizacion

Se les entregara a los nifios y nifias una hoja de aplicaciéon
Planteamiento de otros problemas

Se les hara las siguientes preguntas:

¢de qué trataba el juego? ¢ aprendieron a sumar y restar con los
objetos en los dedos? Seguidamente escuchamos sus
respuestas

-titeres de
dedo

-buffer

-hojas de

aplicacion

CIERRE

¢ Qué fue lo que més te gusto? ¢En qué tuviste dificultad al
realizar el trabajo? ¢ Te gusto lo que aprendiste?
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PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°10

DATOS GENERALES:

e INSTITUCION EDUCATIVA: L.LE.P. “SENOR DE AREQUIPA”
e EDAD DE LOS NINOS:04 afios
e ALUMNA PRACTICANTE: Karen Melina Flores Bautista

e« DENOMINACION DE LA SECCION: caracolito

TITULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “paseo de conteo”

FECHA: 25-08 -2023

AREA: Matemética.

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconocer y contar los

elementos de la vida diaria

Competencias/ Desempefio Criterio de evaluacion Evidencia
Capacidad
MATEMATICA Hace preguntas | Expresa sus ideas Reconocen y cuentan

Resuelve problemas
referidos a relacionar
objetos de su entorno
segun sus
caracteristicas
perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto
lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar
cantidades de objetos y

pesos, agregar y quitar

gue expresan su
curiosidad sobre
el material
concreto y
dibujos sus
vivencias, en los
que muestra
relaciones es
parciales entre

personas y

objetos.

al interactuar con sus

compaifieros.

los elementos de la vida

diaria
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hasta 5 elementos,
realizando
representaciones con
Su cuerpo, material
concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
como el conteo. Usa
cuantificadores:

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

tiempo con nociones
temporales como “antes

0 después’, “ayer” “hoy”

o “mafiana”
ENFOQUE Indagacién cientifica

Alfabetizacion cientifica y tecnoldgica
VALOR Equidad y justicia, empatia
RECURSOS buffer, cinta
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X. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

EVIDENCIAS

DESARROLLO

Motivacion:

Cantaremos una cancion de “me voy de caminata”.
Familiarizacién del problema

Se presentara la siguiente pregunta

¢ Ustedes fueron de caminata? ¢ Cuando salen a la
calle vieron cuantos colores tiene el seméaforo?

Busqueday ejecucidn de estrategias:
Escuchamos sus respuestas.

Elaboracion de plan de accion:

Nos vamos de caminata al parque con ayuda de la

cinta los nifios se agarran de la cinta y vamos
ordenadamente, asi mismo pediré a los nifios que
cuenten cosas que vean a su alrededor mientras
se divierten, ejemplo: como éarboles, flores,
animales o coches. Luego, pueden comparar las
cantidades y se expresaran: “Vimos 3 pajaros, se
les hara algunas preguntas ¢hay mas pajaros o

mas flores?

Socializa su representacion es:

Los nifios y nifias comparan las diferentes
opiniones

Reflexion y formalizacién

Se les entregara a los nifios y nifias una hoja de
aplicacion

Planteamiento de otros problemas

Se les hard las siguientes preguntas:

¢Qué cosas observaste en el parque? ¢Qué
aprendimos?

Seguidamente escuchamos sus respuestas

-imagenes
-cinta
-hojas

aplicacion

de

CIERRE

¢, Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué tuviste
dificultad al realizar el trabajo? ¢ Te gusto lo que
aprendiste?
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Anexo 8. Evidencia de aplicacion de instrumentos

» Presento a mi amigo los nimeros con la ayuda de un titere
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» Jugamos el juego del dado y cada uno me tiene que decir que nimero salio
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s [ETSTL@ ¥| FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION

EL DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA, QUE SUSCRIBE,

HACE CONSTAR:

Que de conformidad con lo dispuesto en el Reglamento de Trabajos de Investigacion
de la Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga, aprobado con la
Resolucién del Consejo Universitario N2 039-2021-UNSCH-CU, a solicitud escrita de la
interesada, se ha realizado el andlisis, valoracion y verificacion del contenido de la tesis
titulada: Estrategias lidicas para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de 4 aiios en la institucién educativa
353/MX-P $eiior de Arequipa, Ayacuche~-2023, presentado por la estudiante
Karen Melina FLORES BAUTISTA, “sin depdsito” en la Escuela Profesional de
Educacién Inicial y en segunda instancia “con depésito” de trabajo estdndar en la
Facultad de Ciencias de la Educacién, con resultado de informe final del
software turnitin de 29% de indice de similitud, por tanto, aprobade.
Trabajo realizado por los profesores ordinarios Dr. Indalecio MUJICA BERMUDEZ y Dr.
Oscar GUTIERREZ HUAMANI, adscritos del Departamento Académico de Educacion y
Ciencias Humanas.

En consecuencia, estando al informe favorable de los profesores instructores de la
primera y segunda instancia, designados con la Resolucién de Consejo de Facultad N2
003-2021-FCE-CF, Resolucion Decanal N2 020-2021-FCE-D y avalado por la'directora
de la Escuela Profesional de Educacién Inicial, se expide la presente constancia para los
fines que estimen conveniente, a peticién de parte con solicitud de fecha 11 de
noviembre de 2024 y boleta de venta electrénica N2 10-00019917.

Se anexan el resultado final del reporte del software turnitin en cinco folios.
Ayacucho, 18 de diciembre de 2024

c.c.: Archivo
VRTH/mqa

FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION
Ciudad Universitaria S/N
Teléfono: {066) 317717
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FACULTAD DE
(| CIENCIAS DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL
DE HUAMANGA

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS DE LA BACHILLER KAREN MELINA FLORES
BAUTISTA, PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN
EDUCACION INICIAL- ARTES PLASTICAS.

En la ciudad de Ayacucho, siendo a horas las diez de la manana del dia cuatro del mes
de marzo del afio dos mil veinticinco, se reunieron en el auditorio “José Maria Arguedas”
de la Facultad de Ciencias de la Educacion, los miembros del jurado el Dr. Victor Raul
Tumbalobos Huamani (Presidente), la Dra. Brunihlda Ailly Acosta Melchor y el Mg.
Andrés Roberto Toscano Sotomayor (Miembros), bajo la presidencia del primero de los
nombrados con la finalidad de recepcionar la sustentacion de Tesis Titulada:
Estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en nifilos de 4 afios en la institucion educativa 353/MX-P Sefior de
Arequipa, Ayacucho - 2023, presentado por la bachiller en Ciencias de la Educacién
alumna KAREN MELINA FLORES BAUTISTA, para obtener el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacion Inicial — Artes Plasticas.

Seguidamente, constatado el quérum de Reglamento por invocacion del presidente del
Jurado, el secretario dio lectura al expediente presentado por la recurrente, acto
seguido el Presidente del Jurado invito a la aspirante al Titulo a exponer su tesis,
finalizada la exposicion los miembros del jurado proceden a formular las preguntas, las
mismas que fueron absueltas por la sustentante en forma satisfactoria, a continuacion
previa deliberacion en privado, han obtenido un promedio de la nota aprobatoria de
QUINCE (15).

Siendo a horas las once con veinte minutos de la mafana, se dio por concluido este
acto académico. En fe de lo cual firmaron los miembros del jurado el Dr. Victor Raul
Tumbalobos Huamani (Presidente), la Dra. Brunihlda Ailly Acosta Melchor y el Mg.
Andrés Roberto Toscano Sotomayor (Miembros).

Es todo cuanto transcribo, para conocimiento y demas fines.

Ayacucho, 24 de marzo de 2025.
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Recibo de Tesoreria N°s 10-00027486
Libro N° 05, folios 139 y 140
VRTH/acc.
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