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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo principal proponer juegos tradicionales infantiles
para reforzar la comprension del conteo en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 421 "Divino Nifio de Jesus" en Chambac, Santa Cruz, Cajamarca. Metodoldgicamente, se
utilizé un enfoque cuantitativo con un disefio descriptivo-propositivo no experimental. La
muestra consistié en 25 estudiantes de cinco afios de edad, a quienes se les aplicé una Guia de
Observacion para determinar el nivel de desarrollo de la nocion de conteo que presentan los
alumnos, donde el 44% de los alumnos estan en el nivel Bajo, el 28% de ellos estan en el nivel
Medio y por ultimo el 28% se encuentra en el nivel Alto, en relacion al progreso de la nocion
de conteo estudiada. Se concluy6 que “la propuesta de juegos tradicionales” como estrategia
didactica validada a través de juicio de expertos, contribuiria al fortalecimiento de la nocién
de conteo en sus dimensiones principios de conteo y formas de representacion matematica en

alumnos de cinco afos de edad del Nivel de Educacion Inicial.

Palabras claves: Conteo, juego tradicional, Educacion Inicial.
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ABSTRACT

The main objective of the research was to propose traditional children's games to
reinforce the understanding of counting in 5-year-old children of the Initial Educational
Institution No. 421 "Divino Nifio de Jests" in Chambac, Santa Cruz, Cajamarca.
Methodologically, a quantitative approach was used with a non-experimental descriptive-
propositive design. The sample consisted of 25 five-year-old students, to whom an
Observation Guide was applied to determine the level of development of the notion of
counting presented by the students, where 44% of the students are at the Low level. 28% of
them are at the Medium level and finally 28% are at the High level, in relation to the progress
of the counting notion studied. It was concluded that "the proposal of traditional games" as a
didactic strategy validated through expert judgment, would contribute to strengthening the
notion of counting in its dimensions, counting principles and forms of mathematical

representation in five-year-old students of the Level of Initial education.

Keywords: Counting, traditional game, Initial Education.
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INTRODUCCION

De acuerdo con Gonzales (2000), en el Nivel de Educacion Inicial, es esencial preparar
a los nifios para adquirir conocimientos y comprender el concepto numérico, ya que este
desempefia un papel fundamental en la vida cotidiana. Constantemente interactuamos con los
nameros, los utilizamos para resolver problemas matematicos simples y son una herramienta
significativa que nos ayuda a comprender nuestro entorno. Por consiguiente, la matematica es
considerada como una segunda lengua para comunicarnos.

A los 2 afios, los nifios empiezan a asignar nimeros a los objetos. Para los 3 afios, ya
aplican el principio de orden y abstraccién al contar juguetes, caramelos y otros objetos. A los
5 afios, los nifios comprenden el principio de irrelevancia del orden y, finalmente, el concepto
de cardinalidad. Todas estas nociones pueden desarrollarse en los nifios durante el Nivel de
Educacion Inicial (Fuenlabrada, 2009).

Los nifios en el Nivel de Educacion Inicial usualmente tienen dificultades para contar y
numerar objetos, asi como para identificar la cantidad correspondiente a un conjunto. A
menudo, ellos creen que contar se limita a recitar los nimeros en voz alta, lo que les impide
resolver problemas cotidianos utilizando conceptos de conteo. Este escaso desarrollo de la
nocion de conteo en los nifios también indica un nivel limitado en otras habilidades como la
clasificacion y la seriacién. Por lo tanto, es fundamental que los nifios adquieran esta nocion,
ya que, segin Gelman (1975, citado por Chamorro, 2008), es la manera en que pueden
representar la cantidad de elementos en un grupo y contarlos uno a uno para determinar el
namero total en ese grupo.

La Institucion Educativa Inicial N°421 "Divino Nifio de Jesus" en Chambac, Santa Cruz,
Cajamarca, enfrenta esta misma situacion. Los nifios de 5 afios tienen dificultades para contar

cantidades, se sienten inseguros al representar objetos con materiales concretos y al realizar
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operaciones simples. Este problema impacta significativamente en su rendimiento académico,
ya que las habilidades matematicas son fundamentales para un desempefio escolar eficiente.
Ademas, los nifios se muestran poco motivados, y las sesiones de matematicas son
frecuentemente mondtonas y demasiado dirigidas, lo que hace que los nifios se aburran y se
distraigan con facilidad. Se nota la falta de un enfoque ludico durante el desarrollo de las
sesiones de ensefianza y aprendizaje.

El juego desempefia un papel crucial en la ensefianza de las matematicas en los primeros
afios. Por ello, Quintanilla (2016) realiz6 una investigacion no experimental sobre la
implementacidn de actividades ludicas en una institucion educativa en Carabobo, Venezuela.
En esta investigacion se observo que el 83% de los maestros no emplean actividades ludicas en
la ensefianza, lo cual se debe a la carencia de familiaridad con estas estrategias, aunque
reconocen la relevancia del juego en el aprendizaje de los estudiantes.

Los juegos tradicionales son recreaciones arraigadas en las costumbres y tradiciones
locales, destinadas a permitir que los nifios expresen habilidades, destrezas y creatividad,
contribuyendo asi de manera positiva a su proceso de aprendizaje. Por este motivo, los maestros
los valoran como una estrategia importante para llevar a cabo sus actividades en las escuelas.
Ccahuana (2020) los define como una actividad fundamental que promueve la libertad, el
disfrute y la creatividad. A veces se considera como una herramienta educativa crucial para el
aprendizaje de los estudiantes, ya que promueve el desarrollo de la atencién, la toma de
decisiones y el fortalecimiento de destrezas y habilidades (p. 16). Por tanto, se reconoce como
un medio para estimular el desarrollo del pensamiento matematico en los nifios.

La presente investigacion que tiene por finalidad constituirse en una alternativa de
solucion a la dificultad de conteo que muestran los nifios de 5 afios proponiendo juegos

tradicionales en el desarrollo de las actividades matematicas. Con este fin, se plantearan
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sesiones de aprendizaje que incluyan una variedad de situaciones donde los estudiantes
practicaran la habilidad de contar utilizando diversos materiales y en diferentes contextos.

Por todo lo expuesto el presente trabajo de investigacion queda enunciado de la
siguiente manera: ;De qué manera el uso de juegos tradicionales infantiles como estrategia
didactica en el trabajo con nifios del Nivel Inicial Il ciclo puede contribuir a fortalecer el
desarrollo de la nocion de conteo en los nifios de 5 afios en la 1.E.I. N° 421 “Divino nifio de
Jesus — Chambac-Santa Cruz-Cajamarca?

Planteandose la siguiente hipotesis: Si se propone el uso de juegos tradicionales
infantiles como estrategia didactica entonces es probable que se contribuya a fortalecer el
desarrollo de la nocion de conteo en los nifios de 5 afios en la L.LE.I. N° 421 “Divino nifio de
Jestus”-Chambac- Santa Cruz-Cajamarca.

Frente a este panorama el objetivo principal fue proponer el uso de juegos tradicionales
infantiles como estrategia didactica para fortalecer la nocion de conteo en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 421 Divino nifio de Jests” - Chambac - Santa Cruz —
Cajamarca, asi mismo se plantearon los siguientes objetivos especificos: Identificar el nivel
de desarrollo de la nocién de conteo en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°421 “Divino nifio de Jestis” mediante una lista de cotejo, Estructurar la propuesta de juegos
tradicionales infantiles como estrategia didactica a través de la consulta de fuentes
bibliograficas y electronicas teniendo como base la Teoria Psicogenética, Disefiar sesiones de
aprendizaje como propuesta para fortalecer el desarrollo de la nocion de conteo en los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 421 Divino nifio de Jestis” y Validar la
propuesta de juegos tradicionales infantiles, a través de la técnica juicio de expertos.

Este estudio de investigacion se estructura en tres partes: EI primer capitulo se enfoca

en el “Disefio tedrico”, abordando los “Antecedentes”, “Bases teorico cientificas” y “Bases

conceptuales” que sustentan la investigacion. El segundo capitulo detalla el “Disefio

14



metodologico”, incluyendo “Disefio de la investigacion”, “Poblacion” y “Muestra” asi como
las “Técnicas e instrumentos, equipos y materiales” que se emplearan en el estudio. El tercer
capitulo se centra en los “Resultados™ obtenidos, el cuarto capitulo “Discusion de resultados”
debidamente discutidos con los antecedentes de la investigacion y las teorias pertinentes, el
quinto capitulo la “Propuesta de intervencion” desarrollada. Finalmente, se presentan

“Conclusiones”, “Recomendaciones”, “Referencias” y “Anexos” correspondientes.
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CAPITULO I DISENO TEORICO
1.1.  Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales

A nivel internacional, Zapata y Aragon (2020), en su investigacion que tuvo un
enfoque cualitativo, dentro del mismo se observo, escucho y analizé intencionadamente, para
llegar a conclusiones subjetivas acerca de como el juego tradicional se convierte en una
estrategia para acercar al principio de conteo a nifios y nifias de grado jardin, partiendo del
disfrute y con el horizonte hacia un aprendizaje para la vida y no una escolarizacion temprana.
El andlisis de la informacion se hizo, por medio del procedimiento de triangulacion.
realizandose el respectivo analisis de toda la informacion obtenida, utilizando como referente
la implementacion de las estrategias de juegos tradicionales, ademas de un contraste entre la
teoria de Gelman y Gallistel. El acercamiento al principio de conteo en grado Jardin, tomando
como referente cinco juegos tradicionales (Jazz, rayuela, pirinola, yoyo y bolas o canicas), por
medio de una prueba piloto que se nombra “Juegos de mi Tierra”, fue la oportunidad para que
hoy se reafirme que la educacién de la nifiez o primera infancia, pueden jugar y aprender
matematicas desde muy pequefios, tal es el caso de los protagonistas de la investigacion, veinte
nueve nifos y nifias de grado Jardin del Hogar Infantil Club de Leones, del Municipio de
Jamundi Valle Colombia, quienes jugaron y aprendieron desde lo tradicional, jugando con una
intencion y potenciando los principios del conteo de Gelman y Gallistel, quienes afirman que
estos hacen parte de la capacidades naturales de cada nifio y nifia, pero que sin lugar a duda,
necesitan ser potenciados, y muy posiblemente estos sean para la vida, porque se trabaja con
actividades caracteristicas y naturales de su ser, tal como el juego, aquel que promueve y
posibilita el despliegue de miles de capacidades, aquel que los ayuda a socializar y expresar sus
emociones y pensamientos, aquel que desde el momento que nacen esta presente en sus vidas,

y que debe ser la brajula de sus aprendizajes.
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Ortiz y Suarez (2019), en su investigacion de tipo formativo, el objetivo del estudio
fue crear y aplicar un plan educativo para mejorar la comprension del concepto de nimero en
los nifios y nifias del grado Jardin del Colegio José Ortega y Gasset, que incluye los niveles de
preescolar, primaria y secundaria. La investigacion se llevo a cabo en la séptima localidad de
Bosa, donde las familias son mayoritariamente de los estratos 2 y 3. En muchas de estas
familias, los padres trabajan, por lo que sus hijos quedan al cuidado de nifieras o cuidadores
particulares. En este contexto, el enfoque participativo promueve la colaboracion entre los
diversos integrantes de la comunidad educativa. El estudio se dividié en dos etapas distintas.
En la primera fase, denominada fase 1, se realiz6 un analisis inicial de la institucién mediante
la caracterizacion de la comunidad educativa y la identificacion de sus principales
problematicas. Para ello, se utilizaron métodos de investigacibn como la observacion,
entrevistas, cuestionarios y la elaboracion de un diario de campo. En la segunda etapa,
basandose en las observaciones previas, el proyecto se centrd en abordar la principal dificultad
identificada: "Los nifios del grado Jardin enfrentan desafios en la construccién del concepto de
numero"”. Durante el estudio, se consultaron diversas fuentes para explorar esta dificultad,
identificando teorias que respaldaran un enfoque pedagdgico basado en el juego, con el
propdsito de fortalecer los aprendizajes a partir del conocimiento previo de los nifios.

1.1.2. Antecedentes nacionales

A nivel nacional, Palomino, E. y Encalada, E. (2019) realizaron una investigacion
en la Universidad Nacional "Micaela Bastidas de Apurimac” sobre el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios mediante juegos tradicionales. El propdsito
principal del estudio fue demostrar el impacto de estos juegos en el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico de los nifios de la 1.E.I. N°225 "Miraflores” en Tamburco, durante el afio
2019. Se utiliz6 un instrumento que constaba de dos partes: un pretest y un postest, siendo este

ultimo administrado despueés del tratamiento. La muestra estuvo compuesta por 20 nifios de 5
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afios de edad que formaban parte del grupo experimental de la institucion mencionada. Los
resultados indicaron que el 100% de los nifios lograron un desarrollo considerado bueno en la
variable de pensamiento l6gico-matematico. Ademads, en los aspectos de seriacion,
correspondencia, clasificacion, localizacion y conteo, todos obtuvieron un 100% calificado
como bueno. Esto demuestra que los juegos tradicionales son una estrategia de aprendizaje
eficaz para fomentar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico.

En su investigacion, Rivas y Sullca (2018), examinaron el efecto de los Juegos
Tradicionales en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Santa Teresita de San Jeronimo de Andahuaylas. Su objetivo fue
investigar como estos juegos afectan el proceso de aprendizaje mencionado. El estudio utiliz6
un enfoque cualitativo correlacional, incluyendo a la directora, dos docentes y todos los nifios
y nifias de 5 afios como muestra representativa de la poblacion de la Institucién Educativa
Inicial Santa Teresita de San Jer6nimo de Andahuaylas. Los resultados mostraron que los
juegos tradicionales contribuyeron de manera positiva al desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en los nifios y nifias, validando la hipotesis inicial y respaldando la relevancia de la

investigacion llevada a cabo.

1.1.3. Antecedentes locales

Anivel local, Zefia (2018) se propuso en su investigacién principal evaluar métodos
ludicos para mejorar el aprendizaje significativo de matematicas en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa N° 081, situada en el caserio Santa Isabel, distrito de Morrope, provincia
de Lambayeque. Se emple6 un enfoque metodoldgico descriptivo, con una muestra de 15 nifios
seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. La informacién se
recopilé mediante una lista de verificacion y observacién directa. Los resultados indican que el
desarrollo de actividades ltdicas, que incluyen juegos y canciones populares y tradicionales,

como estrategia pedagdgica, contribuye significativamente al fortalecimiento del interés y las

18



habilidades en el aprendizaje matematico de nifios y nifias de 5 afios, alcanzando el nivel
esperado. Los resultados sefialan que la implementacion de actividades ludicas, que incluyen
juegos y canciones populares y tradicionales como parte de la estrategia pedagdgica, tiene un
impacto positivo en el fomento del interés y las habilidades en el aprendizaje matematico de

nifios y nifias de 5 afios, logrando los objetivos esperados.

1.2. Bases teoricas

3.2.1. Teoria psicogenética de Jean Piaget

Esta teoria es fundamental para enriquecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes, ya
que ayuda a comprender las mejoras y beneficios de su avance segun su etapa de desarrollo y
los elementos esenciales para dicho avance. Se enfatiza especialmente la relevancia de
intervenir durante la etapa preoperatoria y las operaciones matematicas en los nifios de
preescolar.

Cuando hablamos del desarrollo cognitivo, nos referimos al proceso gradual de
adquisicion de estructuras logicas que pueden volverse mas complejas con el tiempo y que son
fundamentales para diversas areas de la vida, a medida que el individuo es capaz de resolver
situaciones de manera progresiva durante su desarrollo a lo largo del tiempo.

Se ha verificado que el desarrollo cognitivo esta estrechamente relacionado con cada
etapa, y que existen patrones regulares en funcion de las habilidades de los estudiantes. Los
estadios de desarrollo cognitivo propuestos por Jean Piaget son:

e  Estadio sensorio motor

De acuerdo con Piaget (1978, citado en Flores, Ocampo, Vargas y Montero,

2001), el pensamiento del nifio se basa en la interaccion directa con la realidad, donde la

accion es crucial para la percepcion y comprension del entorno, mas que el uso de

representaciones simbdlicas. Durante esta etapa del desarrollo, el nifio progresivamente

desarrolla la nocion de objeto y obtiene el entendimiento de que los objetos existen de
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manera independiente a sus propias experiencias. Se cree que, durante este periodo, el

nifio comienza a formar ideas sobre espacio, tiempo y relaciones de causa y efecto.

e  Estadio pre operacional

En esta fase, segln Piaget (1978), citado por Flores, Ocampo, Vargas y Montero (2001),
el nifio desarrolla la capacidad de representar simbolicamente objetos y sucesos que no estan
presentes fisicamente. Indica que el pensamiento en esta etapa suele carecer de logica. El nifio
se limita a lo que percibe; interpreta literalmente todas sus experiencias. El nifio esta centrado
en si mismo y solo puede prestar atencion a una dimension del estimulo a la vez. Asimismo, el
nifilo muestra egocentrismo y no comprende que pueda haber diferentes perspectivas. No logra
entender la nocion de clases o conjuntos y responde de manera inmadura a problemas de
conservacion; por ejemplo, piensa que la cantidad de liquido cambia al verterse de un recipiente
a otro.

e  Estadio de operaciones concretas

Segun Piaget (1967), el pensamiento del nifio comienza a exhibir propiedades ldgicas.
Puede entender casi todos los tipos de conservacién y utiliza conceptos de clases en su
razonamiento. No obstante, su principal limitacion es que su conocimiento se restringe a objetos
e ideas concretas en lugar de abstractas, impidiéndole concebir una gama de posibilidades en
su mente y probarlas de manera sistematica.

e Estadio de operaciones formales

Piaget (1967, citado en Hernandez y Soriano, 1997) sefiala que, en esta fase, el nifio es
capaz de ir mas alla del mundo de los objetos y comenzar a percibir la realidad de manera méas
abstracta. En este momento, puede relacionar operaciones mentales entre si sin necesidad de

referencias concretas y es capaz de probar una serie de hipdtesis de manera sistematica.

- Concepcion de Piaget sobre la comprension de la nocion de nimero
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La obra de Jean Piaget (1896 -1980) ha dejado una huella considerable en nuestra
comprension contemporanea del desarrollo del pensamiento numérico y las habilidades de
conteo.

Piaget (1985) distinguidé de manera fundamental entre tres tipos de conocimiento: el
fisico, el convencional y el ldgico-matematico. ElI conocimiento relacionado con las
caracteristicas de los objetos (como su color o forma) y sus interacciones (como rodar, caer 0
mantenerse en pie) se considera conocimiento fisico. Por otro lado, la comprension de las
palabras empleadas para contar objetos o las reglas de un juego se clasifica como conocimiento
de convenciones sociales. Segun Piaget, ambos tipos de conocimiento provienen de fuentes
externas al individuo.

No obstante, el conocimiento I6gico-matematico tiene un origen distinto. Al comparar,
por ejemplo, rotuladores de diferentes colores, se puede observar similitudes (en términos de
forma, longitud o peso) o diferencias (en términos de color). Es el individuo quien, de manera
interna, forma relaciones mentales entre las representaciones de los objetos, y es también el
sujeto quien, basandose en esas relaciones, decide si los rotuladores son similares o no.

Segun Piaget, la conexion que se establece entre, por ejemplo, un par de rotuladores y
el concepto de "dos", representa un tipo particular de relacion que pertenece al ambito del
conocimiento l6gico-matematico.

Este tipo de conocimiento se origina en la mente del individuo, en contraste con el
conocimiento fisico y convencional, ya que no es directamente observable y debe ser construido
internamente por cada persona (Kamii et al., 2005).

Piaget observo que este tipo de conocimiento evoluciona a través de un proceso de

abstraccion reflexiva que se define por:

* Aunque su naturaleza no es directamente observable, su desarrollo implica partir de

la experiencia con el entorno y los objetos proximos..

21



* Avanza desde lo fundamental hasta lo mas complejo.

* Es un tipo de conocimiento que no depende de la memorizacion y que tiene una

durabilidad considerable.

De acuerdo con Piaget, los nifios no alcanzan una comprension completa del concepto
de numero hasta que completan la etapa pre-operacional.

Entre los dos y los siete afios, se desarrolla un tipo de pensamiento mas agil que se apoya
en procesos mentales internos para representar objetos y anticipar eventos, segun Feldman
(2005).

Sin embargo, este modo de pensamiento se centra principalmente en las caracteristicas
sensoriales de los objetos y se ve limitado por la falta de reversibilidad, egocentrismo y
animismo (Blas et al., 2005).

Por consiguiente, durante la etapa pre-operacional, resulta desafiante alcanzar una
comprension exhaustiva de los conceptos numéricos. Aungue los nifios de este periodo pueden
mostrar habilidades de conteo, ain no han internalizado completamente los principios 16gicos
necesarios, segun Piaget, para comprender cabalmente la nocién de nimero (Schirlin y Houdé,
2006).

Estos estandares, esenciales para la comprension del concepto de ndmero en sus
aspectos cardinal (referido al tamafio del conjunto) y ordinal (relativo a la posicién de los
elementos en una serie), fueron fundamentales en la investigacion de Piaget y pueden resumirse
de la siguiente manera (Kamii et al., 2005; Labinowicz, 1994):

* Conservacion del nimero : Se alude al hecho de que el concepto de nimero implica
de manera inherente a los conjuntos y persiste a pesar de las variaciones en la apariencia de los

conjuntos.
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Esta idea se basa en la habilidad de establecer correspondencias uno a uno entre los
elementos de conjuntos diferentes, permitiendo comparaciones basadas en la cantidad de
elementos independientemente de sus caracteristicas sensoriales.

* Seriacion : Se refiere a la habilidad para establecer comparaciones entre objetos
dentro de un conjunto y ordenarlos, ya sea de manera ascendente o descendente, segun sus
diferencias.

Dos elementos fundamentales de esta habilidad légica son "la transitividad y la
reversibilidad™.

La transitividad se refiere a la habilidad de establecer relaciones deductivas entre objetos
gue no se han comparado directamente, basdndose en relaciones previas que estos objetos hayan
tenido con otros. Por ejemplo, si se tiene un objeto A que es mas grande gque otro B, y B es méas
grande que otro objeto C, se puede inferir sin comparar directamente que A sera mayor que C.

En relacién con la reversibilidad, se refiere a la capacidad para establecer relaciones
inversas, donde un objeto en una serie ordenada de mayor a menor es mayor que los siguientes
y menor que los anteriores.

* Clasificacion : se refiere a la capacidad de establecer relaciones de similitud,
diferencia y pertenencia entre un objeto y la categoria a la que pertenece, asi como de inclusion
entre una subcategoria a la que pertenece un objeto y la categoria mayor a la que pertenece.

- Desarrollo de la habilidad de conteo en alumnos del nivel inicial.

El conteo representa una de las primeras habilidades numéricas en el desarrollo infantil.
Sin embargo, entender como los nifios adquieren esta habilidad en sus primeras etapas es
complicado, ya que puede ser mediante un proceso mecanico o a través de un aprendizaje
memoristico que carece de significado.

La comprension del principio del conteo es crucial para el desarrollo del nifio, ya que

sin esta habilidad, enfrentaria dificultades significativas para abordar los retos diarios y
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participar activamente en la sociedad. Iniciar el desarrollo de habilidades de conteo desde una
edad temprana es fundamental para su desarrollo educativo y vital para su integracion plena en
la comunidad.

Sea cual sea el entorno natural, cultural o social en el que se encuentren, los nifios
pequefios experimentan actividades de conteo de manera natural, lo que es esencial para el
desarrollo de su pensamiento matematico. Estas experiencias cotidianas les permiten aplicar el
conteo de forma intuitiva en su vida diaria.

Sin embargo, entender cdmo los nifios adquieren esta habilidad sigue siendo un desafio.
Por lo tanto, es crucial evaluar la practica diaria, ya que se considera fundamental para lograr
una ensefianza efectiva. No podemos ignorar los desafios que enfrentan los profesores con sus
alumnos en el aula.

Es crucial promover un aprendizaje significativo a traves de actividades que apoyen el
desarrollo del principio de conteo en nifios en la educacion inicial, ya que esto es fundamental
para su desarrollo educativo.

Una de las estrategias mas frecuentes para introducir el conteo es mediante el juego, por
lo tanto, su explicacién debe enfocarse en la representacion imaginativa de deseos que no
pueden cumplirse en la realidad. Segun Vygotsky (1978, citado en Acosta, 2009: 39), la
imaginacion es una capacidad nueva que no se encuentra en la conciencia de un nifio muy
inmaduro ni estd presente en los animales, siendo una actividad consciente especificamente

humana. Al igual que todas las funciones de la conciencia, tiene su origen en la accion.

- Nocidn de Conteo en el Nivel de Educacion Inicial
Segun Castro y Castro (2016), a los nifios les gusta contar, aunque no siempre lo hacen
en el orden logico correcto. El conteo se define como la accion de asignar un nimero a cada

objeto. Este proceso de numeracion debe ser secuencial, pero para que se considere conteo, es
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crucial que el nifio enuncie los nimeros en el orden correcto. Si no los expresa en la secuencia
numerica adecuada, no contara correctamente la cantidad total.

En este contexto, podemos ver gque el conteo esta vinculado con la pregunta "¢ Cuantos
elementos hay?", lo cual impulsa a un nifio a contar los objetos de una coleccion. Esto dependera
de la habilidad del nifio para contar o de "hasta qué nimero puede contar”. Si el nifio puede
contar hasta un numero adecuado para su edad, no habra inconvenientes, pero si se encuentra
con una cantidad desconocida para él, podriamos decir que solo alcanza a contar hasta...
(Bartolomé et al., 2003).

El conteo desempefia un papel crucial en el aprendizaje numeérico. Es vital diferenciar
entre los primeros recitados de la serie numérica verbal que hace el nifio y el acto real de contar,
que se relaciona con la cardinalidad. A traves del conteo, el nifio puede precisar las cantidades
exactas de una coleccién, sin importar su tamafio (PUCP, 2011, p. 31).El Ministerio de
Educacién (2013) sefiala que el nifio cuenta por imitacion, es decir, repite verbalmente lo que
aprende de los adultos, pero esto no significa que comprenda la cantidad, lo cual puede
verificarse durante el conteo. Si lo hace en secuencia l6gica, podemos afirmar que cuenta hasta
un numero especifico. En Educacion Inicial, el rango numérico tipicamente ensefiado a nifios
de 5 afios llega hasta el numero 10.

- Principios del conteo segin Gelman y Gallistel

Contar implica realizar operaciones aritméticas concretas, como sumas, restas, etc., de
manera repetida. El conteo es una de las primeras habilidades numéricas en el desarrollo
infantil. Gelman y Gallistel (1978) fueron los primeros en formular estos cinco principios
fundamentales del conteo.

Principio de correspondencia uno a uno o correspondencia biunivoca
o Implica que dos procesos deben ser coordinados: dividir el conjunto en partes mas

pequefias y asignarles etiquetas.
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o La particion implica categorizar los objetos como contados 0 no contados, dividiendo
asi el conjunto en dos grupos. Esto generalmente se logra haciendo uso de la memoria
visual o al sefialar los objetos, separandolos en un lado.

o Laetiquetacion se refiere al proceso en el cual el nifio asigna un numero a cada elemento
del conjunto, siguiendo el orden especifico establecido para los elementos.

Desde los dos afios de edad, los nifios empiezan a contar cada objeto asignandole un
namero. No obstante, cuando no dominan esta habilidad, pueden cometer errores, como dejar
de contar algunos objetos o contar varias veces otros.

Principio de orden estable

La secuencia de numeros empleada debe ser coherente y compuesta por etiquetas
distintas, lo que permite que los nifios puedan aprenderla facilmente. Asi, incluso los nifios muy
pequefios pueden identificar facilmente cuando se asignan nimeros de manera aleatoria durante
el conteo (por ejemplo: 2, 5, 3, 9, 24...), aunque encuentren mas dificil cuando los nimeros se
ordenan de forma ascendente (1, 2, 5, 6, 9, 10...). Aproximadamente a los tres o cuatro afos,
los nifios pueden comprender este principio. En edades tempranas, cuando los nifios cuentan,
pueden asignar nimeros de manera aleatoria o iniciar el conteo desde cualquier nimero (5, 8,
2...).

Principio de cardinalidad

Se refiere a entender que el ultimo nimero mencionado en una secuencia representa la
cantidad total de objetos en el conjunto, siendo su cardinal. Segin Gelman y Gallistel, podemos
reconocer que este principio se ha dominado cuando observamos:

1. Reproduce el tltimo elemento de la serie de conteo.

2. Dar especial importancia al tltimo nimero.

3. Repetir el altimo numero despues de completar la secuencia.

26



Segun estos estudiosos, los nifios generalmente logran comprender la cardinalidad
alrededor de los dos afios y siete meses. Ademas, segun su perspectiva, para entender
completamente la cardinalidad, es fundamental haber dominado previamente los principios de
correspondencia uno a uno y orden secuencial. Sin embargo, segun otros investigadores como
Fuson, la adquisicién de la cardinalidad se considera un proceso méas gradual. Fuson propone
un estadio intermedio denominado "cuotidad”, en el cual el nifio puede responder a la pregunta
";cuantos elementos hay en...?" pero no puede formularla de otra manera, como establecer
equivalencias entre conjuntos. Desde esta perspectiva, el principio de cardinalidad se considera
completamente desarrollado alrededor de los cinco afios de edad.

Principio de abstraccion

Este principio sostiene que los conceptos de orden estable, correspondencia uno a uno
y cardinalidad son universales y pueden aplicarse a cualquier conjunto de unidades, sin importar
la variedad de sus elementos. Segun este principio, el conteo es una herramienta véalida para
cualquier tipo de objetos, sean estos tangibles o abstractos. Asi, cambios en el color u otros
atributos fisicos de los objetos no deben afectar los juicios cuantitativos, incluidos los de los
nifios que han alcanzado esta comprension. Una vez que el nifio ha internalizado este principio,
contard esos objetos como entidades individuales. Por lo general, los nifios dominan este
principio alrededor de los tres afios de edad.

Principio de irrelevancia en el orden

Este principio establece que el nifio comprende que el resultado del conteo no depende
del orden en que se realice. Un nifio que ha asimilado este principio entiende que:

1. El objeto contado corresponde a una entidad fisica, no simplemente un nimero
comolo?2.
2. Las etiquetas numericas se asignan a los elementos contados de manera temporal y

arbitraria.
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3. El mismo numero cardinal se obtiene independientemente del orden en que se cuenten

los elementos de manera secuencial.

Investigaciones posteriores al establecimiento de este principio han demostrado que
para que el nifio comprenda este concepto, debe poder contar elementos de forma no secuencial,
es decir, omitiendo algunos elementos del conjunto que esta contando. Este hito suele ocurrir
alrededor de los cuatro afios de edad.

Es esencial fomentar estos principios desde la infancia, ya que son fundamentales para
desarrollar una comprension sélida de las operaciones matematicas y del valor posicional de
los nimeros. La mayoria de los nifios aprende estos conceptos de manera informal a través de
su entorno cotidiano. No obstante, si un nifio no los domina antes de los seis afios, puede
necesitar intervencion especializada. Ademas, si surgen dificultades mas adelante en el

aprendizaje del conteo o la numeracion, es fundamental abordarlas de manera especifica.

Estrategias didacticas para el aprendizaje de la matematica

Lo esencial radica en utilizar métodos innovadores para una ensefianza que sea mas
efectiva y centrada, especialmente porque muchos nifios tienden a concentrarse en la
memorizacion. Esto abre la puerta al uso de estrategias alternativas como el juego. Segun
Brierley (1987), citado por Avila Alicia (1994, p. 92), es evidente que cuanto mas memorable
sea el proceso de aprendizaje, mejor serd la retencion del conocimiento, ya que " la memoria
de un nifio retiene Unicamente lo que captura su atencion de manera intensa; aquello a lo que
no presta atencion parece no dejar huella en su recuerdo”. Mediante la creacion de diversas y
simples estrategias, es factible promover los procesos de conteo en los nifios, aprovechando las
situaciones cotidianas que se presenten durante las actividades para que se desarrollen en

entornos naturales.
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Las palabras de L.S. Vygotsky son significativas al afirmar que el juego es crucial para
el desarrollo infantil, proponiendo que esta actividad es fundamental para modelar el desarrollo

del nifio (Vygotsky, 1932, citado en Acosta, 2009, p. 54).

- El juego y la matematica

Piaget (segun Ribes, 2011) argumenta que el juego estd intimamente ligado a la
interaccion del nifio con su entorno, ya que es una forma de comprenderlo, aceptarlo,
transformarlo y construirlo. Las actividades de juego se consideran como herramientas que el
nifio emplea para elaborar y desarrollar estructuras mentales.

Segun Piaget (1985), mediante el juego, el nifio incorpora nuevas experiencias a sus
conocimientos previos y las ajusta segin sus necesidades. En este sentido, el juego se
caracteriza por ser un proceso de asimilacion en el que el nifio modifica o adapta la informacion
que recibe del entorno segun sus propias demandas y necesidades individuales.

Piaget (1985) sostiene que el juego tiene como propdsito fundamental fomentar la
creatividad en los nifios, ya que les brinda oportunidades para la inventiva y el descubrimiento,
lo que a su vez facilita resolver problemas, contribuyendo asi a su desarrollo. Como estrategia
educativa, el juego cumple un rol crucial en la ensefianza de la matematica al permitir que los
nifios exploren las diversas caracteristicas de los objetos, los clasifiquen, los ordenen y los
organicen en diferentes clases y categorias, 1o que les permite luego darles un uso apropiado.

Segun Ferrero (2001), las matematicas representan una herramienta fundamental en el
conocimiento cientifico. Debido a su naturaleza abstracta, el aprendizaje de esta disciplina
resulta desafiante para muchos estudiantes, lo que contribuye significativamente, en todos los
niveles educativos, al fracaso escolar. Las matemaéticas son frecuentemente identificadas como
una de las asignaturas con rendimientos mas bajos en las pruebas escolares.

Los juegos y las matematicas tienen objetivos educativos similares, ya que las

matematicas proporcionan herramientas que fortalecen y enriquecen los procesos mentales,
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permitiendo a las personas explorar y interactuar de manera mas efectiva con su entorno. Los
juegos proporcionan a los estudiantes los fundamentos iniciales para desarrollar habilidades
intelectuales, promueven el desarrollo del pensamiento l6gico, fomentan habilidades de
razonamiento y estimulan un enfoque critico hacia los problemas. Dada la actividad mental que
involucran, los juegos proporcionan una base solida para introducir conceptos matematicos y
preparan el terreno para un desarrollo mas formal del pensamiento matematico. La estética y el
juego han sido fundamentales en el desarrollo de numerosos conceptos matematicos a lo largo
de la historia. Si los matematicos de todas las épocas han disfrutado tanto con el juego y la
exploracién cientifica, ¢por qué no intentar aprender y transmitir a través del juego las
matematicas?

Lo que facilita el aprendizaje de las matematicas debido a su capacidad para motivar, el
juego se destaca como uno de los recursos pedagdgicos mas efectivos para superar la aversion
gue muchos estudiantes sienten hacia esta disciplina. Es, de hecho, uno de los métodos mas
efectivos para mantener la atencion de los estudiantes.

El juego es un componente fundamental del proceso de aprendizaje, como sefiala Walter
(1993). Forma parte esencial de la educacion y del desarrollo integral del nifio, ya que
representa una funcion crucial para su bienestar en todas las areas vitales. El desarrollo
cognitivo del nifio mediante el juego revela diversas capacidades a desarrollar. Ademas, es
importante resaltar la conexion con las tradiciones populares y los valores sociales que se
encuentran en los juegos tradicionales. Estos juegos, transmitidos de generacion en generacion,
han sido adaptados y evolucionados con el tiempo, aunque muchos de ellos han ido
desapareciendo o siendo olvidados. Por ello, las instituciones educativas tienen la
responsabilidad de recuperar estos contenidos y garantizar su transmision, mejorando asi el
proceso de aprendizaje de los alumnos. Para concluir, los juegos funcionan como una

herramienta para construir aprendizajes en la etapa inicial, promoviendo el desarrollo de los
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alumnos. Por esta razén, el ambito educativo debe fomentar contextos ludicos y de juego que
incluyan juegos tradicionales, permitiendo conectar a las generaciones actuales con las pasadas

y beneficiandose de un 6ptimo desarrollo de sus capacidades.

- Los juegos tradicionales un recurso para desarrollar la competencia de nimero
y conteo.

Los juegos tradicionales se consideran un método de ensefianza porque integran
actividades creativas en el proceso de aprendizaje. Esto beneficia tanto a los nifios como a los
docentes, por lo que deben ser utilizados no solo como una distraccion, sino como una
herramienta metodoldgica que maximiza todas las posibilidades pedagdgicas que brindan.

El juego debe servir como vinculo para conectar los contenidos curriculares, haciendo
que el aprendizaje de las matematicas sea significativo para los nifios. EIl docente debe ser capaz
de inventar o adaptar juegos para fomentar el aprendizaje, teniendo en cuenta la edad y el ritmo
de aprendizaje de los nifios, ya que ellos no estan preparados ni interesados en escuchar largas
explicaciones y solo mantienen la atencién durante aproximadamente 5 minutos.

Segun Kishimoto (citado por Figueroa, 2007), los juegos tradicionales integran la
cultura popular en la educacion, actuando como un medio para preservar costumbres y
tradiciones, es decir, el patrimonio cultural de una comunidad. Por ello, deberian ser
incorporados como una estrategia didactica principal no solo en el nivel inicial, sino también
en todos los ciclos de la Educacion Bésica. En nuestra comunidad, existen juegos tradicionales
como saltar a la cuerda, carreras de sacos, el juego del pafiuelo, trompos hechos con semillas
de aguaje, canicas de semillas, cometas hechas con bolsas del mercado y juegos de persecucion
como manito, entre muchos otros. Estos juegos pueden ser efectivamente utilizados como
recursos didacticos para desarrollar competencias en nimeros y conteo.

La practica sistematica y organizada de estos juegos en la Institucion Educativa

permitira al nifio aprender de manera ludica y agradable. Se sentira seguro y confiado en lo que
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hace, logrando la autonomia para desarrollar sus propias formas de aprendizaje. De este modo,
no solo entendera qué y como ha aprendido, sino también para qué lo ha hecho. Esto le dara un
sentido a su aprendizaje y le motivara a aplicarlo en diversas situaciones de su vida cotidiana.
Por lo tanto, los juegos tradicionales deben ser vistos como metodologias innovadoras para la
ensefianza, ya que estimulan los sentidos y la creatividad, permiten experimentar situaciones
novedosas y contribuyen al desarrollo de habilidades fisicas, mentales y actitudinales de manera
divertida y efectiva. Es deber del docente recopilar y utilizar los juegos tradicionales como una
estrategia didactica en su préactica educativa.

En la actualidad, los juegos tradicionales desempefian un papel significativo en la
infancia. Aunque los nuevos enfoques educativos reconocen que el juego es fundamental para
un aprendizaje efectivo, existe el riesgo de que estos juegos tradicionales caigan en desuso. La
labor educativa actual consiste en rescatar estos juegos para emplearlos como estrategias en el
desarrollo de habilidades numéricas y de conteo.

El estudio actual se centra en juegos tradicionales locales, conocidos por los nifios y sus
familias, como el gato y el ratdn, la gallinita ciega, matagente, tumbas latas, que pase el rey, las
escondidas, rayuela, la gallina turuleca, salta soga, entre otros.

- Recopilacion de juegos tradicionales

De acuerdo con Ceballos (2015), los juegos tradicionales tienen una relevancia
significativa en la formacion personal, ya que contribuyen tanto a la adquisicion de costumbres
como de habitos que se transmiten de generacidn en generacion, lo que favorece la continuidad
de una tradicion. Segun este autor, a partir de los 5 0 6 afios, los nifios comienzan a participar
en juegos que implican reglas establecidas. Hay juegos que son comunes en casi todos los
lugares, como jugar con canicas o bolitas, yaces, trompo, la gallinita ciega, liguitas, escondidas,
salva gente, matagente, plancha quemada, encantadas, salta soga, librada o salvadas, entre otros.
A continuacion, se enumeran algunos juegos tradicionales:

v Juego de las escondidas
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Un entretenido juego clasico, ideal para jugar al aire libre o dentro de casa. No se
requiere ningun material para jugar a las escondidas. El objetivo del juego es esconderse y no
ser encontrado hasta el final. Por esta razén, no es recomendable jugar con nifios menores de 3
0 4 afos, ya que podrian experimentar miedo o ansiedad si no comprenden que eventualmente
todos los participantes son encontrados.

Un participante debe contar hasta un numero determinado, el cual es elegido por los
otros jugadores, y una vez que haya terminado de contar, comienza a buscar a los demas.

El jugador que busca no puede ver mientras cuenta; debe taparse los 0jos, apoyarse en
una pared para no tener vision del area donde se esconden los demas jugadores, o hacer ambas
Ccosas.

La partida termina cuando todos los jugadores han sido encontrados, luego se reinicia y
el jugador que fue encontrado primero generalmente debe contar hasta 10 o hasta el niUmero
acordado por los demas jugadores.

v' Juego del gato y el ratén

Se trata de un juego en el que un nifio, designado como "gato", persigue a otro nifio, el
"ratdén", mientras los demas forman un circulo humano para proteger al raton. Participan entre
7 y 20 nifios, y al comenzar el juego se elige un gato, un ratén y una puerta. Los jugadores
forman un circulo tomandose de las manos y cantan los sonidos de una campana mientras giran:
talan 1, talan 2, talan 12. Luego, el gato se acerca al circulo y pregunta si el raton esta presente,
y la puerta responde que no, que fue de compras. El gato pregunta cuando volvera, y la puerta
responde a las 10, y contintan cantando hasta llegar a 10. Si el gato no encuentra al ratén, se
repite el proceso hasta que lo encuentra. Después de cada ronda, se cambian los roles de gato,
raton y puerta. Este juego es adecuado para nifios de 5 a 12 afios.

v" Juego del salta soga
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Consiste en girar la cuerda en forma de semicirculo. Participan de 3 a 5 nifios o nifias.
Para comenzar, dos nifios toman los extremos de la cuerda y la giran formando semicirculos.
Los que van a saltar entran en el juego y comienzan a saltar mientras los que giran la cuerda
cantan numeros y frases. Contintan saltando hasta que la cuerda se enreda en los pies 0 cuerpo
de alguno de ellos. En ese momento, los perdedores pasan a girar la cuerda y cantar, mientras
que otros nifios toman su lugar. El juego sigue, aumentando la velocidad de la cuerda de acuerdo
al ritmo de los saltadores.

v’ Juego de matagente

Se seleccionan dos personas que se colocaran en los extremos y lanzaran las pelotas
(preferiblemente de plastico liviano). Los demas jugadores se colocaran en el medio y deberan
evitar ser golpeados por la pelota. Si alguien es alcanzado por la pelota, en el siguiente turno
sera quien la lance, es decir, se convierte en "mata gente". Si se atrapa la pelota con las manos,
se permite que entre un compafiero que haya salido anteriormente.

Cuando queda solo un jugador por eliminar, se cuentan las veces que logra esquivar la
pelota hasta alcanzar la edad de ese jugador. Si logra evitar ser golpeado en todas esas
ocasiones, todos los demas compafieros vuelven al juego.

v' Juego del tumba latas

El juego implica derribar todas las latas apiladas. Se construye una torre con un cierto
numero de latas y luego se intenta derribar la mayor cantidad posible con una pelota. EIl jugador
que logra derribar todas las latas es el ganador.

v" Juego del rayuelo

El juego implica saltar de un cuadro a otro, excepto el que esta ocupado por una ficha.
Participan entre 2 y 5 jugadores. Para comenzar, se arroja un objeto, como barro, en el primer
cuadro. Luego, un jugador salta de cuadro en cuadro, recogiendo el objeto en el camino de

regreso, y asi sucesivamente, hasta que todos los cuadros estén marcados o tengan un duefio.
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El objetivo es marcar el mayor numero de cuadros posible. El jugador pierde si pisa una linea,
salta a un cuadro ocupado o ya marcado por otro jugador.
v' Juego del elefante se balanceaba

La maestra inicia entonando la siguiente melodia balanceandose de un lado a otro: “un
elefante se balanceaba sobre la tela de una arafia, como veia que resistia fueron a llamar a otro
elefante mas”, luego procede a invitar a un niflo, se toman de la mano y continlian
balanceandose de un lado a otro, entonan la melodia, pero con el nimero dos: “dos elefantes se
balanceaban sobre la tela de una arafia, como veia que resistia. fue a llamar a otro elefante mas”,
contintan invitando a un nifio mas y tomados de la mano se balancean entonan la melodia pero
esta vez con el nimero tres, asi contintian hasta el nimero que hayan establecido, pudiendo
Ilegar hasta 10, al llegar a esa cantidad simularan que la tela de arafia se rompe y caen al suelo.

v" Juego que pase el rey

Dos nifios o nifias se colocan frente a frente, tomandose de las manos para formar un
arco o puente. Los demas jugadores, a cierta distancia, se alinean en fila india. Los dos nifios
del arco eligen, sin que los demas los escuchen, un color diferente cada uno.

Mientras cantan, los jugadores en fila pasan por debajo del arco: "Que pase el rey que
debe pasar, que el hijo del conde se quedara, tras tras tras".

Cuando terminan de cantar, los jugadores que forman el arco bajan los brazos y capturan
al jugador que pasa en ese momento. En secreto, le piden que elija entre los dos colores. Luego,
el jugador atrapado se coloca detras del nifio del arco correspondiente y lo rodea por la cintura.

El juego contintia de la misma manera hasta que todos los jugadores hayan seleccionado
uno de los dos colores. Luego, proceden a contar. El equipo ganador sera aquel que tenga el
mayor nimero de nifios.

v Juego de la gallinita ciega
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En principio, se designa a quiéen llevara la venda, es decir, quien actuara como la
gallinita ciega y debera localizar al resto. Una vez seleccionado, este individuo se cubre los
0jos con un pafiuelo de manera que no pueda ver nada. Los demas nifios forman un circulo
alrededor de la gallinita ciega, tomados de las manos. Antes de comenzar a buscar, la
"gallinita” da tres vueltas sobre si misma para desorientarse. La funcion de la gallinita es
capturar a uno de los nifios, quienes pueden moverse, pero deben mantenerse tomados de las
manos. Una vez que la gallinita haya atrapado a un nifio, debe identificarlo a través del tacto.
Si lo hace correctamente, los roles se intercambian.

v" Juego de la gallina turuleca

Este juego es una adaptacion en base a la cancion tradicional del mismo nombre. El
juego consiste en que los nifios tomados de la mano forman una ronda y empiezan a girar al
compas de la melodia: “La gallina turuleca ha puesto un huevo, ha puesto dos, ha puesto tres,
la gallina turuleca, la gallina turuleca ha puesto cuatro, ha puesto cinco, ha puesto seis, la gallina
turuleca ha puesto siete, ha puesto ocho, ha puesto nueve, ;donde estéa esa gallinita? déjala, la
pobrecita déjala que ponga 10”. Se detiene el juego de ronda cuando mencionen los numeros,
indicando con sus deditos la cantidad que mencionan, se repite las veces que los nifios lo
requieran.

1.3.  Bases conceptuales

- Variable: Juegos Tradicionales infantiles

De acuerdo con Cabrera (2014), los juegos tradicionales han perdurado a lo largo del
tiempo y se han transmitido de una generacion a otra sin experimentar cambios significativos.
Ademas, son fiables ya que estimulan la creatividad y despiertan el interés del nifio por explorar.

Blanco (1995) presenta una clasificacion alternativa centrada en los juegos tradicionales
infantiles, especialmente dirigidos a la etapa educativa de Infantil o al primer ciclo de Primaria.

Dentro de esta clasificacion, se incluyen diversos tipos de juegos, como los de correr y esconder
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(de esconder y de persecucion), los de correr y saltar (de ida y vuelta, de salto y montura), los
de lanzamiento (como las tanganas y rayuelas, juegos de canicas, pelotas u otros objetos), los
juegos de comba (de balanceo o comba elevada) y los juegos de corro (Sin mimica, con
dramatizaciones, con didlogo, etc.).

- Variable: Nocion de conteo

La actividad de contar objetos implica asignar etiquetas numeéricas individuales y en
orden secuencial a los elementos de una coleccion, donde la ultima etiqueta representa la
cantidad total de elementos en la coleccion (Caballero, 2005). El proceso de conteo implica la
coordinacion visual, manual y verbal. Inicialmente, se establece una asociacion entre los
términos numéricos y los objetos al sefialar el objeto y decir el nUmero correspondiente. Esta
accion de sefalar, que se desarrolla con el tiempo, se internaliza y da lugar al inicio del esquema
mental utilizado en el conteo. Al principio (alrededor de los 3 afios), generalmente, el nifio toca
fisicamente los objetos mientras dice los numeros. Hacia los 5 afios, ya no necesita tocar los
objetos, los sefiala primero con el dedo y luego con la mirada.

Con el proposito de evaluar el estado de desarrollo de la capacidad de contar, se utilizo
una Guia de observacién basada en los criterios de Gelman y Gallistel, asi como los items del
Test de Evaluacién Matematica Temprana (TEMT) del Ministerio de Educacion (Minedu).
Estos criterios estan vinculados al concepto de conteo, considerando diversas formas de
representacion matematica y los principios basicos del conteo.

Cuadro 1. Operacionalizacion de las variables

TECNICAE

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO

Juegos de correr y v'El juego tradicional
esconder propuesto “Juego de las Juicio de Expertos
escondidas” promueve |Ficha de validacion
JUEGOS acciones como correr
TRADICIONALES y

esconderse.
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Juegos de correr y

saltar

Juegos de lanzar

Juegos de comba

v El juego tradicional
propuesto “Juego del gato y
el raton” promueve
acciones como correr y
esconderse.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del salta
soga”, favorece acciones
como correr y saltar.

v El juego tradicional
propuesto  “Juego  de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un determinado
fin.

v' El juego tradicional
propuesto  “Juego  del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un determinado
fin.

v’ El juego tradicional
propuesto  “Juego  del
rayuelo”, propicia la accion
de lanzar algun objeto con
un determinado fin.

v'El juego tradicional
propuesto  “Juego  del
elefante se balanceaba”,
estimula la accion de
balanceo con su propio

cuerpo.
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Juegos de corro

v El juego tradicional
propuesto “Juego que pase
el rey” propicia el didlogo
entre los participantes.

v El juego propuesto
“Juego de la gallinita
ciega”, propicia la
escenificacion a través de
Su propio cuerpo.

v El juego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
escenificacion a través de

Su propio cuerpo.

NOCION DE
CONTEO

Principios del

conteo

Formas de
representacion

matematica

- Cuenta verbalmente del 1 al

10.
- Sefiala cubos v cuenta hasta

10 (distribuidos en dos filas
de 5 cubos cada uno).

- Cuenta cubos hasta 10
{distribuidos en circulos).

- Cuenta cubos
(desordenados en  un
montomn).

- Cuenta colecciones de
cubos de diferente color.

- Representa los elementos
contados en forma pictorica.

- Representa los elementos
contados en forma grafica.

- Representa los elementos
contados en forma

gimbolica.

Observacioén

Guia de
observacion
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CAPITULO Il DISENO METODOLOGICO

1.4.  Disefio de investigacion

El estudio se desarrollé utilizando un enfoque cuantitativo, el cual se enfoca en la
recopilacion y andlisis de datos numéricos, seguido de su interpretacion mediante métodos
estadisticos. Este método busca medir y cuantificar variables, asi como identificar relaciones y
patrones utilizando herramientas estadisticas y matemaéticas, como se describe en Sanchez
(2019).

Respecto al disefio del estudio, se eligié un disefio no experimental, este disefio
metodoldgico se enfoca en la observacion y descripcién de fenébmenos en sus condiciones
naturales, sin manipulacion intencionada de las variables independientes (Hernandez-Sampieri
y Mendoza, 2018). Finalmente, en términos del nivel de investigacion, se adoptd un enfoque
descriptivo-propositivo, esta modalidad metodolégica combina la observacion detallada y
descripcion de fendmenos con el objetivo de proponer soluciones o mejoras. Se fundamenta en
la necesidad de no solo comprender detalladamente el estado actual de un fenémeno, sino
también en dirigir esa comprension hacia la formulacion de propuestas que busquen optimizar

o modificar dicho fenémeno (Arias, 2020).

Esquema:

Donde:
M: Poblacién muestral
O: Realidad observada
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D: Diagnostico
Tn: Analisis y fundamentacion tedrica
P: Es la propuesta de solucion al problema (juegos tradicionales).

1.5. Poblacion y muestra:

Poblacion

El grupo de estudio incluye a todos los nifios y nifias de 5 afios matriculados en la

Institucion Educativa Inicial N°421 "Divino Nifio de Jesus" en Chambac, Santa Cruz,

Cajamarca, que suman un total de 25 estudiantes.

Muestra

Dado que hay una Unica seccion de nifios de 5 afios, la totalidad de la poblacion sera

considerada como la muestra de estudio.

Tabla 1l
Muestra de estudio aula de 5 afios Institucién Educativa Inicial N°421 Divino nifio de

Jesus” - Chambac - Santa Cruz — Cajamarca.

Edad/seccion Estudiantes

Nifos nifias

5 afos/Unica 10 15

Total 25

Nota: Segun némina de matricula 2023.
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1.6.  Técnicas, instrumentos, equipos y materiales

Dentro de las técnicas se consideraran: técnicas de juicio de expertos para la validacion de la
propuesta de juegos tradicionales, asi como la observacion sistematica para determinar el nivel
de desarrollo de la nocion de conteo en los nifios de 5 afios del Nivel de Educacion Inicial.
En relacion a los instrumentos en correspondencia a cada variable y técnica tenemos:

Guia de observacion, instrumento que servira para registrar aquellos datos que nos
proporcionan los alumnos y alumnas en el diagnéstico del problema.

Ficha de analisis, para analizar la propuesta de juegos tradicionales y realizar mejoras en su
estructura.

En lo referente a equipos y materiales se hara uso grabadora, laptop, parlantes y material
educativo como pelotas livianas, pelotas de voley o futbol, pafiuelo, sogas, asi como Utiles de

escritorio como papel bond, lapiceros, lapices, etc.
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Tabla 2

CAPITULO 111 RESULTADOS

Desarrollo d= la nocion de conteo en mifios d= 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N421
“Divino mifio de Jesis™ - Chambac - Santa Cruz — Cajamarca.

EVALUACION ENTRADA

INDICADORES
DIMEN- PROMEDIO
SIONES
A B C
A B Cc
Cuenta del 1 hasta el 10. 15 80% 24% 4 16%
Sefiala cubos y cuenta 10 40% 20% 10 40%
hasta 10 (distribuidos en
dos filas de 5 cubos cada
o).
Principios Cuenta cubos hasta 10 o 20% 32% 12 48%
de conteo  (distnbuidos en circulos),
Cuenta cubos 4 16% 24% 15 60%
(desordenados en un
maontan},
Cuenta coleccionres de &5 20% 36% 11 44%
cubos de diferente color.
Promedio Dimension 1 8  32% 28% 10 40% 28%  28% 44%
Representa los
elementos contados en 6 24% 28% 12 48%
forma pictdrica.
Fﬂggaﬁ Representa los 5 20% 28% 13 52%
represen- elementos contados en
tacién forma gréfica.
ma’t_ema— Representa los
tica elementos contadosen 5§ 20% 6% 11 44%
forma simbdlica.
Promedio Dimensidn 2
o HITEnE 5 20% 32% 12 48%
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Figura 1

Desarrollo de la nocion de conteo en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial
N°421 “Divino nifio de Jestis” - Chambac - Santa Cruz — Cajamarca segin promedio
general

HA
mB

mC

Segun latabla 2 y la figura 1 se observa que el nivel de desarrollo de la nocion de conteo
en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 421 “Divino nifio Jests”- Chambac-
Santa Cruz- Cajamarca segun los promedios generales alcanzados son 28% “A” que equivale
al nivel “alto” que significa que los nifios lograron los indicadores propuestos, un porcentaje
similar del 28% obtuvo “B” equivalente a “medio” lo cual significa que se encuentran en
“Proceso” y el mayor porcentaje del 44% alcanzaron “C” correspondiente al nivel “Bajo” lo
cual significa que los nifios evaluados se encontraban en “Inicio” en relacion al logro de los
indicadores. Como se puede apreciarse la mayoria de nifios se encontraba en el nivel” Bajo” lo
cual indic6 que los nifios tenian dificultades en las 2 dimensiones planteadas, que son la base
para desarrollar habilidades como el pensamiento légico, la resolucion de problemas y la
comprension espacial. Su uso, ademas, permite llevar a cabo operaciones aritméticas y resolver

problemas cotidianos complejos
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Figura 2

Desarrollo de la nocidn de conteo en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°421 “Divino nifio de Jestis” - Chambac - Santa Cruz — Cajamarca segun promedios
parciales por dimensiones.

48%
40%

(@)

32%
28%

20%

32%
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B Formas de representacion matematica B Principios de conteo

Segun la tabla 2 y figura 2 se aprecia el nivel de desarrollo de la nocién de conteo en los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 421 “Divino Jesus” de Chambac- Santa
Cruz- Cajamarca, segun promedios parciales por cada una de las dimensiones evaluadas, donde
en la dimension “Formas de representacion matematica” se aprecia una mayor dificultad en
cuanto al conteo, pues el 48% de nifios evaluados obtuvo “C” que corresponde al nivel “Bajo”
es decir que estan en “Inicio”, y solo un 20% alcanzd “A” correspondiente al nivel “Alto” que
significa que lograron los indicadores propuestos. En lo que respecta a la dimension “Principios
de conteo” el mayor porcentaje se ubica en el nivel “C” correspondiente a “Bajo” que estan en

“Inicio” con un 40% , frente a un 32% de nifos obtuvieron “A” que equivale a nivel “Alto” .
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Figura 3

Desarrollo de la nocion de conteo en mifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
=421 “Divino nifio de Jesus™ - Chambac - Santa Cruz — Cajamarca segun indicadores por

dimension.
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Segun la tabla 2 y figura 3 se aprecia el nivel de desarrollo de la nocién de conteo en los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 421 “Divino Jesis” de Chambac- Santa
Cruz- Cajamarca, segun cada uno de los indicadores evaluados

En relacion a los indicadores con mas dificultad fueron “Cuenta cubos (desordenados en
un monton)” donde el 60% de los nifos obtuvieron “C” nivel “Bajo” que significa que se
encuentran en “Inicio”, seguido del indicador el indicador “Representa los elementos contados
en forma grafica” con un 52% de nifios evaluados con “C” nivel “Bajo” y el indicador
“Cuenta cubos hasta 10 (distribuidos en circulos) con un 48% de nifios que se ubican en el
nivel “Bajo” “C”, al igual que el indicador “Sefiala cubos y cuenta hasta 10 (distribuidos en 2

filas de 5 cubos cada uno).
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En relacion a los indicadores que alcanzaron el nivel “A” equivalente a “Alto” que significa
que los alumnos evaluados lograron dichos indicadores, “Cuenta del 1 hasta el 10” obtuvo el mas
alto porcentaje 60%, seguido del indicador “Sefiala cubos y cuenta hasta 10 (distribuidos en dos
filas de 5 cubos cada uno) que alcanzé un 40% de “Logro” mientras que el indicador “Representa

elementos contados en forma pictorica” obtuvo también el nivel “Alto” con un 6%.
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CAPITULO IV DISCUSION DE RESULTADOS

De acuerdo con los resultados del presente estudio, la tabla 2 y figura 1 demuestran los
niveles de desarrollo alcanzados luego del diagndstico respectivo de la nocion de conteo en los
nifios de 5 afios de la L.LE.I. N° 421 “Divino nifio de Jestis” de manera general, dichos alumnos
se encuentran en un nivel de “Bajo” alcanzando el nivel de equivalente a” Inicio” 6 “C” con
un 44% ; encontrandose la mayor dificultad en la dimension “Principios de conteo” donde el
60 % de nifios evaluados tienen problemas para contar cubos, desordenados en un montén,
dificultdndoseles el proceso por el cual los objetos de un conjunto se designan uno a uno, y cada
objeto se designa una vez y s6lo una. Sin embargo, en algunos casos algunos nifios al designar
cada objeto lo logran asociar con una palabra (el nombre de los nimeros), y estas palabras las
designan en un orden fijo.

Por su parte en cuanto al disefio de sesiones de aprendizaje para fortalecer la nocion de
conteo en los nifios de 5 afios, un trabajo de investigacion del tipo y nivel descriptivo, realizado
en una localidad lambayecana como lo es el distrito de Mérrope, concluyé que el desarrollo de
la actividad ludica que incluye juegos y canciones populares y tradicionales como estrategia
pedagdgica, fortalece el interés y habilidades en el aprendizaje matematico de los nifios de 5
afios, estos resultados son ratificados con el trabajo de investigacion de Zapata y Alarcon
(2020), donde en el grado Jardin del Hogar Infantil club de Leones, en Colombia, donde se
reconoce que el “Juego tradicional” se convierte en una estrategia para acercarse al principio
de conteo en el Jardin de Infancia, teniendo como referente la teoria de Gelman y Gallistel a
partir de juegos tradicionales como la rayuela, pirinola, yoyo, las canicas, también conocidos
en nuestro medio y que considera deben ser la brajula de sus aprendizajes matematicos como

lo es el conteo.
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Esto se ve reforzado por Ortiz y Suarez (2019), quienes llegaron a implementar una
estrategia didactica para la construccion del concepto numeérico en los nifios del Grado Jardin
localidad séptima de Bosa en Bogota, estrategia también fundamentada en una accién
pedagdgica ejercida a través del juego que permite afianzar los aprendizajes partiendo de los
conocimientos previos del nifio.

De igual manera, pero con una vision mucho mas amplia estan las investigaciones
de Rivas y Sullca (2018), quienes, a través de una investigacion realizada en la Institucién
Educativa Inicial Santa Teresita de San Jeronimo de Andahuaylas, verificaron que los juegos
tradicionales después de ser aplicados influyeron positivamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, y por ende en una de las categorias basicas como lo es la
nocion de conteo. De igual manera otra investigacion realizada en territorio peruano, realizada
por Palomino y Encalada (2019) en la I.E.I N° 225 en Apurimac, demostraron de que manera
los juegos tradicionales coadyuvan a desarrollar el pensamiento I6gico matematico de los nifios,
incluyendo la nocion de conteo, que es considerada como una actividad con gran importancia
para la adquisicion del numero, ya que, desde edades tempranas, los individuos tienen la
capacidad de realizar actividades en las que se requiere contar. Al trabajar con 20 nifios a
quienes se les aplico los juegos tradiciones, logrando un desarrollo calificado como Bueno en
las dimensiones de seriacion, correspondencia, clasificacion, localizacién y conteo.

La validez de la propuesta de juegos tradicionales infantiles, se realizdO mediante el
“Juicio de expertos”, donde participaron un equipo de 4 docentes (jueces) de reconocida
experiencia en el area de investigacion y especialistas en la elaboracion de estrategias para el
desarrollo de competencias matematicas, a quienes se les entreg6: la propuesta didactica, la
matriz de consistencia, la matriz de operacionalizacion de variables y la ficha de validez de
contenido. Los jueces revisaron el contenido de la estrategia e hicieron las observaciones, para

su posterior correccion. De la revision se obtuvo que los cuatro jueces coincidieron en opinar
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que la propuesta de “Estrategia didactica utilizando el software GeoGebra para el desarrollo de

la competencia matematica: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” es

aplicable, por lo cual se recomienda su aplicacion, con los alumnos del 5 afio de secundaria.

Tabla 5 Opinidn de juicio de expertos

Expertos evaluadores Opinién
M.Sc. Zoila Catalina Zelada Cortez Aplicable
Dra. Rosa Edelmira Chapofian Vilela Aplicable
Dra. Julissa del Carmen Orrego Zapo Aplicable
Dra. Mercy Carmen Paredes Aguinaga Aplicable
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CONCLUSIONES

1. El nivel de desarrollo de la nocion de conteo en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 421 “Divino nifo de Jesus”, fue nivel “Bajo” equivalente a “C” lo cual
implica que los nifios estan en inicio en acciones como contar cubos especificamente cuando
se encuentran desordenados o cuando estan distribuidos en circulos, cuando representan los
elementos contados en forma gréfica o en forma pictorica.

2. La estructuracion de la propuesta de juegos tradicionales infantiles para nifios de 5 afios
del Nivel de educacidn Inicial se fundamento en la teoria psicogenética

3. El disefio de las sesiones de aprendizaje como propuesta de juegos tradicionales para
fortalecer la nocién de conteo en nifios de 5 afios, se realizé de acuerdo a las dimensiones:
juegos de correr y esconder, juegos de correr y saltar, juegos de lanzar, juegos de comba y
juegos de corro a través de sesiones de aprendizaje.

4. La propuesta de juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo en
nifios de 5 afios, fue validado a través de juicios de expertos.

5. Se logro proponer los juegos tradicionales infantiles como estrategia didactica para

fortalecer la nocion de conteo en nifios de 5 afios del Nivel de Educacion Inicial.
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RECOMENDACIONES

1. Implementar juegos tradicionales infantiles con los nifios de cinco afos en el nivel de
Educacion Inicial como una alternativa pedagdgica que fortalezca la comprension del conteo,
sin la necesidad de formalizar la educacion inicial, facilitando asi la orientacién de practicas
enfocadas en la adquisicidn de conocimientos y destrezas esenciales y universales para la vida
adulta.

2. Tomar en cuenta la teoria Psicogenética de Jean Piaget y la recopilacion y seleccion de juegos
tradicionales infantiles que reflejen el entorno del nifio, permite valorar las raices culturales y
emplear el juego como eje central de las actividades de aprendizaje en el Nivel de Educacion

Inicial de la Educacién Bésica Regular.
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PROPUESTA DE JUEGOS TRADICIONALES INFANTILES PARA
FORTALECER LA NOCION DE CONTEO EN NINOS DEL NIVEL
2.2. Propuesta didactica

2.2.1. Generalidades

a) Informacién General

- I.E.I N° 421 "Divino nifio de Jesus”- Chambac-Santa Cruz-Cajamarca
- Edad: 5 afos

- NUmero de nifios: 25 nifilos

- Docente responsable: Alshley Manuela Lesgaly Cayao Monteza

b) Objetivos:
- Fortalecer la nocion de conteo en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 421 “Divino nifio de Jesus” Chambac-Santa Cruz-Cajamarca a través
de los principios de conteo al contar objetos diversos hasta 10.
- Fortalecer la nocién de conteo en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 421 “Divino nifio de Jesus” Chambac-Santa Cruz-Cajamarca a través de las

formas de representacion matematica pictoérica, grafica y simbdlica.

c) Listado de sesiones:

N°® SESIONES DE APRENDIZAJE

Conteo en situaciones ladicas: “Juego Las escondidas”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego El gato y el raton”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego Salta soga”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego matagente”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego tumba latas”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego Rayuelo”

=] ] | f] o] BRI —

Conteo en situaciones ladicas: “Juego Un elefante se
balanceaba”

Conteo en situaciones ladicas: “Juego Que pase el rey”

Conteo en acciones ladicas: “Juego La gallina ciega’

10 Conteo en acciones lidicas: "Juego Las sillas”
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2.2.2. Fundamentos didéacticos de la propuesta

Como es bien sabido, hay una variedad de esquemas para las sesiones de ensefianza-
aprendizaje. Por lo tanto, existen multiples maneras de organizar los componentes del proceso
educativo: objetivos, contenido, medios, métodos, forma y evaluacién. El problema es que, en
muchos casos, algunos esquemas no incluyen ciertos componentes por distintas razones. Sin
embargo, si se trata de elementos basicos y esenciales, ninguno deberia faltar.

Se ha optado por la denominacion "Sesién de ensefianza-aprendizaje" ya que consideramos
gue todo proceso involucra tanto la ensefianza como el aprendizaje.

Desde esta perspectiva, el esquema que se propone a continuacién organiza los seis
componentes basicos del proceso de ensefianza-aprendizaje. El objetivo define el porqué y el
para qué de la ensefianza y el aprendizaje.

Como se puede observar, la ruta establecida considera los seis componentes esenciales del
proceso de ensefianza-aprendizaje: objetivo, contenido, método, medios, forma (tiempo) y
evaluacion. Los primeros dos componentes, objetivo y contenido, reflejan la intencionalidad
pedagdgica respecto a qué se debe ensefar y aprender (contenido) y para qué se ensefiay se
aprende (objetivo), y se presentan por separado. Los otros cuatro componentes se agrupan en
lo que se llama secuencia didactica, indicando en qué momento y cémo deben desarrollarse.
Las sesiones tienen una duracién aproximada de 50 minutos.

El componente del método no solamente incluye la metodologia, que detalla la secuencia de
estrategias, métodos, técnicas y procedimientos a emplear, sino también los momentos que
representan las grandes fases o etapas que debe seguir el desarrollo de la clase o sesion. En
este estudio, se han identificado tres momentos dentro de la secuencia didactica: inicio, proceso
y cierre.

La metodologia particular utilizada para ensefiar matematicas incluy6 los siguientes pasos:
planteamiento de una situacién problematica, comprensién del problema, bldsqueda y
aplicacion de estrategias, paso de lo concreto a lo simbdlico, formalizacion, reflexion y
aplicacion a situaciones similares.

En las etapas iniciales de la Educacion Inicial, el desarrollo del conocimiento matemético esta
intimamente ligado al proceso de crecimiento del pensamiento infantil.

Los conceptos matematicos cobran sentido cuando se emplean diversas representaciones y se
logra cambiar entre ellas, permitiendo comprender el concepto matematico y su aplicabilidad
en distintas situaciones.

Este proceso, que inicia con la comprensién a través de la experiencia corporal, la interaccion
con el entorno y la manipulacién de materiales tangibles, se fortalece cuando el nifio avanza
hacia un nivel mas abstracto de representacion, expresando de forma pictérica y gréafica las

ideas y relaciones que inicialmente exploré mediante el cuerpo y los objetos. El afianzamiento
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del conocimiento matematico, es decir, de los conceptos, se logra al emplear la representacion
simbdlica (mediante signos y simbolos) de estos conceptos y al utilizar el lenguaje matematico,
simbdlico y formal. El dominio y la utilizacion de las expresiones y simbolos matematicos, que
conforman este lenguaje, se adquieren de manera progresiva durante el proceso mismo de
construccién del conocimiento. A medida que el nifio experimenta y explora conceptos y
relaciones, inicialmente los expresa de manera coloquial, para luego pasar al lenguaje simbdlico
y, finalmente, adoptar expresiones mas técnicas y formales que permitan comunicar con
precision las ideas matematicas y que ademas se ajusten a una convencion establecida. El
dominio y empleo de las expresiones y simbolos matematicos, que conforman el lenguaje
matematico, se desarrolla de manera progresiva durante el proceso de adquisicibn de
conocimientos. A medida que el nifio experimenta y explora conceptos y relaciones,
inicialmente los expresa de manera informal, para luego avanzar hacia el uso de simbolos
matematicos y, finalmente, adoptar expresiones mas técnicas y formales que permitan
comunicar con precision las ideas matematicas, en conformidad con las convenciones
establecidas.

2.2.3. Sesiones de ensefianza aprendizaje

En linea con el modelo propuesto, se crearon y ejecutaron diez sesiones de aprendizaje

enfocadas en el desarrollo de la nocién de conteo, las cuales se detallan a continuacion.
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SESION N° 01
Juego: “Las escondidas”

Objetivo de la sesion

Proponer accionas para contar hasta 10 en situaciones lUdicas: “Juego el gato y el raton”

demaosirando iniciativa en su paricipacion.

Secuencia Didactica

MNéON METODOLOGIA MEDIOS Y | TIEMPO | INDICADORES
TOoS MATERIALES DE EVALUACION
MOTIVACION el propio 10 Participa de
> Se recomienda a los nifios | “1€"P° manera voluntaria

_reallcen movimientos que pandereta
involucren todo su cuerpo, y
cuando escuchen el silbato,
. mesas
comenzaran a correr
siguiendo el ritmo de la| .
pizarra
pandereta.
» Se les pregunta: ¢Han plumén

escuchado del “juego de las
escondidas”?

» Los alumnos manifiestan
sus propias ideas sobre
como desplazarse por el

o espacio usando su

O creatividad.

pa > Participan de  manera
espontanea.

» Cuando se indica, corren a
esconderse debajo de sus
mesas respectivas.

» La maestra comunica a los
nifos el objetivo del dia:
“Yamos a contar hasta diez
mientras jugamos a las
escondidas”

» Se presenta la siguiente
situacion desafiante: ¢Qué
acciones tomaremos
durante el juego de las
escondidas?

» ¢De qué manera llevaremos
la cuenta? ¢Usaremos algo
en particular?

o COMPRENSION DEL

m PROBLEMA VOZ 20 Contabiliza objetos
O » La maestra detalla las reglas sefialando y/o
8 del juego “Las escondidas” manipulando.

o




Después de preparan para | el propio
jugar.

» Los nifios entienden que
deben prestar atencion al
conteo realizado por el nifio
gue actta como "policia”.

» Los estudiantes escondidos
entienden que, para
salvarse y ganar el juego,
deben correr al lugar donde | plumones
el nifio que hace de "policia"
esta contando y tocarlo
antes de ser atrapados. papel bond

cuerpo Contabiliza objetos
a través de
diferentes formas
de representacion.

papel sdbana

cinta adhesiva

BUSQUEDA Y EJECUCION | Srayolas

DE ESTRATEGIAS

» Puesto que el nifio que hace
de "policia" debe contar con
los ojos cerrados, los nifios
exploran y sugieren
diversas formas y lugares
para llevar a cabo el conteo.

» De la misma manera, llegan
a un acuerdo sobre los
ndmeros que van a decir en

voz alta.

» Con la orientacion de la
maestra, los alumnos
generaran de manera
espontanea registros

simples, anotando los
nuimeros hasta los cuales
contaron cada vez que el
"policia" sali6 a buscarlos.

» Después de finalizar el
juego, se les pregunta lo
siguiente: ¢Qué métodos
podemos emplear para
contar cuantas caritas hay
en cada lista? ¢Como
podriamos hacerlo?

» Enumeran conversando:
¢,Cual fue el nUmero maximo
gue se menciondé? Lo
cuentan en voz alta.

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO

SIMBOLICO Ficha de

. trabajo
» Lo expresan con semillas,

simbolizando la cantidad
correspondiente a las caritas
identificadas.




» Los nifios completan la lista
colocando los numeros

correspondientes, de
acuerdo a su nivel de
escritura.

FORMALIZACION

» Después, utilizando dibujos,
expresan su vivencia con el
juego que acaban de jugar.

> A continuacion, en asamblea
los nifios exponen el juego
realizado  poniendo en
comun lo aprendido, de esta
manera se fija y se comparte
la nocion matematica

estudiada.
REFLEXION papel sabana Participacion
activamente.
» Expresan con palabras sus | plumones 15

vivencias durante el juego y
realizan una evaluacion
personal. voz
¢ Participé o no participé
,Qué estaba sintiendo
durante el juego?

» La sesién concluye con
preguntas reflexivas:

pizarra

¢ Qué conocimientos
adquirimos hoy?

¢ Cual fue nuestro
proceso de aprendizaje?
¢, Qué obstaculos
enfrentamos?

¢, Como los resolvimos?
¢,Cémo sera util lo que
hemos aprendido?

CIERRE

TRANSFERENCIA

» La profesora interroga a los
nifos: "¢ Qué otros métodos
podemos emplear para
realizar el conteo?"

» Indagan y discuten en clase
otros juegos que involucren
actividades de conteo.

SESION N° 02

Juego: “El gato y el ratén”



Objetivo de la sesion

demostrando iniciativa en su paricipacion.

Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones Iidicas: “Juego el gato y el raton”

Secuencia Didactica

I\I/\IAEOI\I- METODOLOGIA MEDIOS Y TIEMPO | INDICADORES
TOS MATERIALES DE
EVALUACION
MOTIVACION
> Presentacion de los materiales | mascaras de | 10 Participa de
para,la clase: mascaras de gato | gato y raton manera
y raton. voluntaria.
» Se indaga: ¢Alguno de Ud. | grabadora
conocen el juego del gato y el
raton? pizarra
» Los alumnos expresan sus
propias  sugerencias  sobre | pjumén
cémo utilizar los materiales que
se les han proporcionado.
» Los nifios exploran los
materiales de forma
espontanea.
» Escuchan la repeticion del
estribillo caracteristico del juego
) del gato y el ratén:
&)
= “Talan uno, talan dos,
talan tres, talan cuatro,
talan cinco, talén seis,
talan siete, talan ocho,
talan nueve, talan diez”
» La maestra comunica a los
nifios el objetivo del dia: "Vamos
a contar hasta diez mientras
participamos en el juego del
gato y el raton".
» Se presenta la siguiente
pregunta:  ¢Qué  acciones
realizaremos durante el juego
del gato y el raton?
» ¢Como llevaremos el conteo?
¢,Con qué instrumento?
8 ggggfgl\wiION DEL méscaras, de | 20 antabiliza
w . gato y raton objetos
O » La profesora explica las reglas y Aalando /o
) dindmicas del juego “El gato y el sena y
o - A .| voz manipulando.
a raton”. Después, se prepararan
para jugar organizandose. el propio
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» Cuando el Gato se acerca a la
Puerta, comienza la siguiente
interaccion:

“Gato: -j Toc toc toc toc!

Puerta: -¢,Quién es?

Gato: El Sefior Gato.

Puerta: -¢ A quién buscas?
Gato: -Al Sefior Ratoén.

Puerta: -No esta.

Gato: -¢ A qué hora regresa?
Puerta: -A las diez (o cualquier
otra hora)”.

» Los estudiantes entienden que
cada vez que la ronda se
detiene, se inicia el dialogo
indicado y el nifio que actua
como puerta procedera a
seleccionar una hora
seleccionando un numero del
uno al diez.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE

ESTRATEGIAS

» ¢ Como podemos recordar todas
las horas seleccionadas?

» La profesora propone que cada
nifio que esté dramatizando a la
puerta escriba en una hoja el
namero elegido utilizando lineas
verticales (]).

» Al terminar el juego, se les hace
estas preguntas: ¢ Qué acciones
podemos llevar a cabo para
determinar la cantidad de palitos
en cada casillero? ¢De qué
manera podemos lograrlo?

» Cuentan diciendo: ¢ Quién
posee una mayor cantidad de
palitos? ¢Quién tiene menos?
¢En qué momento el gato tomé
mas tiempo para regresar a
casa?

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» Utilizando tapitas, representan
la cantidad sefialada por los
palitos.

» Los nifios completan el registro
de la hora en que el gato volvio
a casa utilizando lineas
verticales en una tabla simple,

cuerpo

papel sdbana
plumones
cinta adhesiva
papel bond
crayolas

Contabiliza
objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.
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luego coloreando el ndmero | Ficha de
correspondiente, segun su nivel | trabajo
de escritura.

FORMALIZACION

» Después, utilizando el dibujo,
comparten su vivencia con la
actividad que realizaron.

» Después, durante la asamblea,
los niflos presentan el juego
realizado para compatrtir lo que
han aprendido, consolidando
asi y compartiendo el concepto
matematico estudiado.

REFLEXION

> Expresan con palabras sus | papel sabana | 15
vivencias con el juego y llevan a
cabo una evaluacion personal.
Participé/No participé pizarra
¢, Qué senti?

» Al finalizar la sesion, se
concluye con preguntas
reflexivas:

Participa
activamente.
plumones

voz

¢, Qué conocimientos adquirimos

hoy?
w .
o cDe  qué manera hemos
o aprendido?
O ¢ Qué obstaculos enfrentamos?
¢, Como los superamos?
¢, Como aplicaré lo aprendido en
el futuro?

TRANSFERENCIA

» La profesora les pregunta a los
nifios: "¢;Qué otras formas
podemos usar para contar?

» Exploran y comparten en clase
otros juegos que incluyan
actividades de conteo.

SESION N° 03

Juego: “Salta soga”

Objetivo de la sesion



Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones lidicas: “Juego del salta soga”
demostrando iniciativa en su participacion.

Secuencia Didactica

MNI'EON_ METODOLOGIA MEDIOS Y | TIEMPO | INDICADORES
TOS MATERIALES DE
EVALUACION
MOTIVACION Pelota de 10 Participa de
plastico manera
» Se procede a mostrar liviana voluntaria

aguellos elementos que se
utilizarédn durante la sesion: tizas
una pelota de plastico.

» Pasamos a la formulacién de | pizarra
la interrogante: ¢ Uds.
conocen el juego del salta plumén
soga?

» Los nifios comparten sus
sugerencias sobre como
pueden emplear el material
gue se les ha presentado.

» Todos participan jugando
libremente con la cuerda.

» Pasan a desplazarse
saltando al compas del a
cancion salta la rana por
todo el espacio libre a fin de
gue puedan reconocerlo
ubicandose en él.

» Se les cuestiona a los nifios:
¢, Cémo imaginan que se
lleva a cabo el juego del
salto de cuerda?

» Los nifios comparten sus
ideas.

» La maestra les comunica el
objetivo del dia a las nifias:
"Participamos en el juego del
salto de cuerda mientras
contamos".

» Se presenta la siguiente
situacion desafiante: ¢ Cual
sera nuestro procedimiento
al jugar al salto de cuerda?

» ¢De qué manera llevaremos
el conteo? ¢ Con qué
herramientas?

INICIO

SESION N° 04




gue sus compafieros puedan
soltar con falibilidad.

» Al finalizar el juego, se plantea lo
siguiente:

» ¢Como podemos determinar
quién fue el nifio que dur6 mas
tiempo y cuantos saltos logr6?

» Usando una tabla simple,
organizan los datos recolectados
por cada alumno y registran el
conteo con lineas verticales (l).

» Después de terminar el juego, se
plantean estas preguntas:
¢, Qué estrategias podemos usar
para determinar la cantidad de
"palitos" en cada casilla?
¢, Como podemos hacerlo?

» Luego, cuentan y discuten:
¢, Quién tiene la mayor cantidad de
palitos?

¢, Quién tiene la menor cantidad de
palitos?

VEN. METODOLOGIA MEDIOS Y | TIEMPO g\léDICADORES
TOS
MATERIALES EVALUACION
COMPRENSION DEL PROBLEMA
Contabiliza
voz 20 .
> La maestra instruye sobre las objetos
reglas del juego "salta soga". | el propio sena_LIando ylo
. . manipulando.
Después, se organizan para | Cuerpo
empezar a jugar, asegurandose
de que dos nifios se encarguen de
sostener la cuerda y hacerla girar Contabiliza
en una sola direccion mientras objetos a traves
sus compafieros estan bien de diferentes
posicionados para evitar formas . ,de
: representacion.
accidentes.
» Los niflos comprenden que: al
final habra quedara un solo nifio
gue sera que no caiga o se enrede
al momento de saltar, al final
contaran el nimero de saltos de
cada uno.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE i
ESTRATEGIAS papel sabana
o » Los nifios se organizan en dos | plumones
%) equipos para participar en la| . _
8 actividad. cinta adhesiva
o > Dos se colocaran frente a frente a | papel bond
E una distancia prudencial a fin de
crayolas

Juego: “Matagente”
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» Realizan el recuento y
seleccionan al nifio que obtuvo la
puntuaciéon maxima.

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» Utilizan cuentas y hilo para
representar la cantidad sefialada
por los palitos.

» Los nifios completan la tabla
coloreando el namero
correspondiente, ajustandose a su
nivel de escritura.

FORMALIZACION

» Después, utlizando el dibujo,
comparten sus vivencias con la
actividad realizada.

» Luego, en una reunién grupal, los
nifios presentan el juego realizado
para discutir y compartir lo que
aprendieron, ayudando a
consolidar y difundir el concepto
matematico estudiado.

Ficha de
trabajo

CIERRE

REFLEXION

» Comparten cémo les fue durante
el juego y realizan una evaluaciéon
personal.
¢,Como fue mi participacién?
¢, Qué sentimos?

» Al finalizar la sesion, se concluye
con preguntas metacognitivas:
¢,Cuales fueron los aprendizajes
de hoy?
¢De qué manera los adquirimos?
¢, Qué obstaculos enfrentamos?
¢,Como los superamos?
¢Cudl sera la utilidad de lo
aprendido para mi?

TRANSFERENCIA

» Se consulta a los estudiantes:
¢Como mas podriamos llevar a
cabo el conteo?

» Los alumnos exploran y discuten
en clase otros juegos que
requieran contar.

papel sdbana
plumones
pizarra

voz

15

Participa
activamente.

Objetivo de la sesion
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Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones lodicas: “Juego matagente” demostrando

wiciativa en su participacion.

Secuencia Didactica

M'Vé%_ METODOLOGIA MEDIOS Y | TIEMPO | INDICADORES
TOS MATERIALES DE
EVALUACION
MOTIVACION Pelota de 10 Participa de
plastico manera
> Se presentan los materiales | |iyiana voluntaria

gue se emplearan en la
sesién: una pelota de

P Pizarra
plastico. PIUMG
» Después, se les pregunta si _ umon
estan familiarizados con el tizas

juego del matagente.

» Los nifios comparten sus
ideas sobre como usar el
material presentado.

» Juegan libremente con la
pelota.

» Se dibuja un rectangulo en el
suelo lo suficientemente
grande para que todos los
nifios puedan moverse
comodamente, evitando
tropezar con los demas.

» Después, se les interroga
sobre como piensan que se
juega al matagente.

» Los estudiantes expresan
sus puntos de vista.

» La maestra les indica el
objetivo del dia: "Vamos a
contar mientras jugamos al
matagente".

» Cuando se plantea la
situacion, la maestra
pregunta: "¢ Qué estrategias
usaremos para contar
mientras jugamos
matagente? ¢ Qué elementos
usaremos para contar?"

INICIO

SESION N° 05

Juego: “Tumba latas”

Objetivo de la sesion
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ROCESO

COMPRENSION
PROBLEMA

DEL

» La maestra instruye sobre las
reglas del juego "Matagente" y
luego organiza a los nifos
para participar en él.

» Se enfatiza que no deben
lanzar la pelota con
demasiada fuerza ni herir a
sus compainieros.

» Los nifios comprenden que al
final habra dos ganadores: el
tltimo nifio que permanezca
en el rectangulo y el nifio en
los extremos con mas
comparfieros detras de él, lo
gue implica la habilidad de
contar.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS

» Se organizan en dos equipos
para participar en el juego.

» Cada vez que un equipo sume
una nueva integrante,
contaran en voz alta el nimero
total de integrantes que
tienen.

» Al terminar el juego, se les

pregunta:

¢,Como podemos determinar
cual equipo es el ganador?

» Utilizan una tabla sencilla
para organizar los datos
recolectados, registrando el
conteo con lineas verticales
() segun el grupo
participante.

» Al finalizar el juego, se les
hacen las siguientes
preguntas: ¢ Qué podemos
hacer para contar cuantas
lineas hay en cada casillero?
¢,Como lo podemos hacer?

» Cuentan mientras comentan:
¢, Quién tiene mas marcas?
¢, Quién tiene menos marcas?
Después de contar, se elige
al equipo ganador.

el propio
cuerpo

voz

plumones

cinta

adhesiva

papel
sabana

crayolas

papel bond

ficha de
trabajo

20

Contabiliza
objetos
sefalando y/o
manipulando.

Contabiliza

objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.
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REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» Utilizando cuentas vy hilo,
muestran la cantidad que
corresponde a las lineas
verticales indicadas.

» Los nifios llenan la tabla
escribiendo los nimeros
adecuados, respetando su nivel
de escritura.

FORMALIZACION

> Después, utilizando dibujos,
comparten su experiencia con
el juego realizado.

» Luego, en una asamblea, los
nifos explican el juego
realizado, compartiendo lo
aprendido, de esta manera
consolidan y comparten el

CIERRE

concepto matematico
estudiado.
REFLEXION plumones
» Los nifios comparten sus EZEZLa 15 Partlmpa
vivencias con el juego vy activamente.
reflexionan sobre Su | voz
participacion. Se preguntan a |
si mismos si participaron y | Plzarra

expresan como se sintieron
durante la actividad.

» Se procede a concluir la sesiéon
planteando preguntas
metacognitivas:
¢,Qué hemos aprendido hoy?
¢, Como hemos aprendido?
¢, Qué retos enfrentamos?
¢,Como los superamos?
¢, Como aplicaré lo que aprendi
en el futuro?

TRANSFERENCIA

» Los niflos son consultados
sobre diferentes métodos para
realizar conteos.

» Finalmente, investigan vy
discuten en clase sobre otros
juegos que impliquen la
préactica del conteo.
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miciativa en su participacion.

Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones lodicas: “Juego tumba latas™ demostrando

Secuencia Didactica

INICIO

> Se

gue tienen a cerca de como
serA el juego con los
materiales que
proporcionados

» Juntos exploran libremente los

utilizando
para

su
darles

materiales,
creatividad
diversos usos.

» Luego se marca la linea que

determina la distancia desde
donde se lanzard hacia las
torres de latas.

» Después, los nifios colaboran

para construir las torres.

> Se les consulta a los nifos:

¢Como piensan que se juega
al juego de tumba latas?

» Los niflos comparten sus ideas

al respecto.

» La docente explica a los nifios
el objetivo del dia:
"Contaremos  hasta  diez

jugando al juego de tumba
latas".
presenta el siguiente
problema: ¢Qué haremos
durante el juego de tumba
latas?

MO METODOLOGIA MEDIOS Y TIEMPO | INDICADORES
MEN- MATERIALES DE
EVALUACION
TOS
MOTIVACION pizarra 10 Participa  de
» Se da inicio a la sesion < manera
i plumon .
mostrando los materiales que voluntaria.
se usaran: pelotas de trapo y | latas
latas. . :
> Se les pregunta a los nifios: | €inta adhesiva
¢.Estan familiarizados con el | 9€ color
juego de tumba latas? el propio
> Los nifios socializan las ideas | cyerpo
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> ,Coémo vamos a
contar? ¢Qué usaremos para
contar?

PROCESO

COMPRENSION
PROBLEMA

DEL

» La docente instruye sobre las
reglas del juego "Tumba
latas". Después, se organizan
para comenzar a jugar.

» Los nifios entienden que
derribar mas latas aumenta
sus posibilidades de ganar,
por lo tanto, deben llevar un
registro preciso de cuantas
latas derriban.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS

» A fin de poder participar en el
juego se conforman grupos.

» Los integrantes de cada grupo
lanzan las pelotas al sonido
del silbato.

» Latas que resulten derribadas
seran recogidas por los
alumnos designados quienes
las colocan en una caja para
contarlas posteriormente.

» Los nifios, organizados segun

los equipos participantes y con
ayuda de la  maestra
representaran, en un papel
sabana, las latas que fueron
derribadas utilizando
cuadraditos.

» Se formulan las siguientes

interrogantes al concluir el
juego

¢,Como podemos  saber
cuantos cuadraditos se

colocaron en los casilleros?
¢,Cual seria la mejor manera
de hacerlo?
» Se realiza un recuento y se
discute:
¢, Quién derribé mas latas?
¢, Quién derribé menos latas?
» Se hace el recuento y se
decide al equipo ganador.

el propio
cuerpo

voz

pelotas
silbato

papel sdbana
cajas
plumones
cinta adhesiva
crayolas
papel bond

ficha de trabajo

20

Contabiliza
objetos
sefalando y/o
manipulando.

Contabiliza
objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.

69



REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» La cantidad que indica cada
uno de los cuadraditos es
representado utilizando bolitas
de papel.

»Segun la habilidad para
escribir de cada nifio,
completan la tabla colocando
el nimero correspondiente.

FORMALIZACION

» Después, mediante dibujos,
comparten su experiencia con
el juego realizado.

> Posteriormente, en una
asamblea, los nifios presentan
el juego realizado, discutiendo
lo aprendido y consolidando
asi la nocibn matematica
estudiada.

REFLEXION voz 15 Participacion
. activamente.
» Se evallan a si mismos, papel sabana
comentando qué experiencias | pizarra
tuvieron con el juego.
¢ Participé activamente? plumones
¢, Cobmo me senti?
» Se concluye la sesion con
preguntas reflexivas:
¢,Qué hemos aprendido hoy?
¢,Como lo hemos aprendido?
¢ Qué obstaculos
encontramos?
¢, Como los superamos?
¢Qué utilidad tiene lo que
aprendimos para mi?

CIERRE

TRANSFERENCIA

> La profesora formula
interrogantes: ¢COémo mas
podemos realizar el conteo?

» Los niflos investigan vy
comparten en el salén otros
juegos que implican contar.

SESION N° 06

Juego: “Rayuelo”



Objetivo de la sesion

demostrando iniciativa en su participacion.

Proponer acciones para contar hasta 10 en sifuaciones lodicas: “Juego del rayuelo™

Secuencia Didactica

MO

TOS

MEN-

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INDICADORES
DE
EVALUACION

INICIO

MOTIVACION
» Se procede a presentar

los
materiales a utilizarse en la
sesién: Una piedra pequefa y
tizas de colores.

Se formula la siguiente pregunta:
"¢,Conocen el juego de la
rayuela?"

Una vez que se presentaron los
materiales los nifios comparten
expresando como podrian jugar
con dichos materiales.

Haciendo uso de tizas de colores
se procede a dibujar una figura
compuesta por diez cuadros
escribiendo los numeros del 1 al
10.

Se formula la interrogante:
"¢,COmo creen que se juega a la
rayuela?"
Los nifios
experiencias.
Se procede a informar el objetivo
de la sesion: "Vamos a contar
hasta diez jugando a la rayuela".
La profesora propone una
situacion considerada
problemética: "¢;Qué haremos
cuando juguemos a la rayuela?"
"¢, COmMo contaremos y con qué
materiales?"

comparten Sus

piedra
pequefia
tizas de
colores
plumén
pizarra

10

Participan  de
manera
voluntaria

PROCESO

COMPRENSION DEL PROBLEMA
» Se describen las reglas del juego

“La rayuela”. Organizandose para
empezar a jugar.

» Los niflos comprenden que para

dar por iniciado el juego, primero
hay que situarse frente al primer
cuadrado y proceder a lanzar la
piedra. La casilla en la que caiga

el propio
cuerpo
voz

20

Contabiliza
objetos
sefialando y/o
manipulando.

Contabiliza
objetos a través
de diferentes

71



serd aquella en la que no podran
pisar.

» lgualmente, si alguien pierde el
equilibrio o la piedra sale del
cuadro, el proximo jugador
continuara.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS

» A fin de participar en el juego se
dividen en grupos.

» El juego consiste en lanzar la
piedra sobre los numeros que
fueron dibujados, para ello
contaran en voz alta
acompafando el conteo realizado
a través de palmas

» Todos deben participar en el
juego de manera activa. Al
finalizar, se plantea la siguiente
pregunta:

"¢,Como podemos  recordar
cuantos nifios lograron llegar
hasta el numero 10?"

» Proceden a registrar por cada
grupo, la cantidad de nifios que lo
lograron, haciendo uso de una
hoja.

» Una vez culminado el juego, se
formulan las siguientes
interrogantes:
¢, Qué podemos hacer para saber
cuantos palitos hay en cada uno
de los casilleros?
¢ Qué métodos podriamos usar
para hacerlo?

» Realizan un recuento y discuten:
¢, Qué nifio tiene mas palitos?
¢ Qué nifio tiene menos palitos?

» Luego proceden a contar y
seleccionar al nifio ganador.

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» Representan la cantidad que
sefialan los palitos utilizando
semillas.

» Se procede a completar la tabla
coloreando el ndamero
correspondiente, adaptadndose a
su nivel de escritura.

plumones

papel sdbana

papel bond

cinta adhesiva

semillas
crayolas

ficha
trabajo

de

formas de
representacion.
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FORMALIZACION

» Después, mediante dibujos,
reflejan su experiencia con el
juego realizado.

» Seguidamente, en una asamblea,
los niflos comparten el juego
realizado y discuten lo aprendido,
reforzando asi la nocion
matematica estudiada.

CIERRE

REFLEXION

» Comparten las  experiencias
vividas en el juego y se
autoevallan.
¢, Como participé activamente?
¢, Qué fue lo que senti?

» Finalizamos las actividades con
preguntas de reflexion
metacognitiva:
¢, Qué hemos aprendido hoy?
¢ Como hemos aprendido?
¢, Qué obstaculos enfrentamos?
¢,Cémo los superamos?
¢, Qué utilidad tendra lo aprendido
para mi vida?

TRANSFERENCIA

» La  profesora formula las
siguientes preguntas:
"¢, COomo mas podemos realizar el
conteo?"

» Se comprometen a investigar y
conversar en la siguiente clase
acerca de otros juegos donde se

tenga que contar

vVOZ
plumones
papel sabana
pizarra

15

Participa
activamente.

SESION N° 07

Juego: “Un elefante se balanceaba”

Objetivo de la sesion
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Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones lodicas: “Juego Un elefante ze

balanceaba”™ demostrando iniciativa en su participacion.

Secuencia Didactica

MO

TOS

MEN-

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INDICADORES
DE
EVALUACION

INICIO

MOTIVACION:

» Se inicia mostrando una caja
sorpresa que contine una
malla tejida que los nifios
deberan descubrir.

» Describen el material
observaron
detenidamente.

» Proceden a jugar con | malla
de manera libre

» Se formulas las preguntas
gue se detallan: ¢A qué se
parece esta malla? ¢Tendra
algun parecido a una tela de
arafa? ¢ Por qué razén?

» De acuerdo a sus ideas y
sugerencias dadas llevan a
cabo las actividades con las
actividades con la malla

» Se interroga a los nifos:
"¢, Conocen el juego 'Un
elefante se balanceaba sobre
la tela de una arafia'? ;,Cémo
creen que sera el juego?"

» Se comunica a los nifios el
objetivo del dia: "Sumaremos
hasta diez objetos jugando a
'Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una arafa'."

» Se plantea el siguiente
desafio:  "¢;Qué haremos
cuando juguemos al juego de
'Un elefante se balanceaba'?
,Como  realizaremos el
conteo y con qué objeto?"

que
con

malla

caja sorpresa
plumones
pizarra

10

Participan  de
manera
voluntaria.

PROCESO

COMPRENSION

PROBLEMA

» A continuacién, se instruye
sobre cdmo realizar el juego
"Un elefante se balanceaba
sobre la tela de una arafia".

DEL

botones

hilo

plumones
papel sdbana
cinta adhesiva
vOz

20

Contabiliza
objetos
realizando la
accion de
agregar.
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Después, se preparan para
comenzar el juego.

» Los nifios entienden que
agregar mas elefantes al
juego puede hacer que la
cuerda se rompa.

BUSQUEDA Y EJECUCION

DE ESTRATEGIAS

» La maestra plantea estas
preguntas: "¢ Como podemos
representar el juego que
acabamos de jugar? ¢Con
gué materiales?"

» Con la finalidad de trabajar en
grupos  se  proporciona
material concreto tal como
botones.

> Luego, a través de dibujos
representan su trabajo.

» De igual manera, Io
representan graficamente
utilizando tablas de conteo,
donde registraran cuantos
elefantes hay cuando
empieza y termina el juego el
mediante lineas verticales (|),
segun el numero que le
corresponde.

» Realizan un recuento vy
comentan:
¢ Cual es el numero contado
mas alto? Proceden a contar
en voz alta.

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» En cada marca de conteo se
procede a ubicar botones.

> Después, completan la
representacion grafica
llenando la tabla de conteo.

» Los nifios finalizan la lista
escribiendo el nuamero
correcto, segun su capacidad
de escritura.

FORMALIZACION

» Expresan las experiencias
vividas en el juego a través de
la técnica del dibujo.

> A continuacion, en asamblea
los nifios exponen el juego

el propio
cuerpo

ficha de trabajo

Contabiliza

objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.

75



realizado poniendo en comun
lo aprendido, de esta manera
se fijan y se comparten la
nocion matematica estudiada.

REFLEXION

» Expresan verbalmente las
vivencias experimentadas
con el juego y se autoevalGan
respecto a su participacion.
¢Cémo me senti
participando?

» Se concluye la sesion con
preguntas metacognitivas:
¢, Qué hemos aprendido hoy?
¢, Cémo lo hemos aprendido?
¢, Qué desafios enfrentamos?
¢, Cémo los hemos superado?
.,Como puede ser til lo
aprendido?

CIERRE

TRANSFERENCIA

» Se procede a interrogar a los
estudiantes: ";Como mas
podemos hacer conteos?"

» Los nifios averiguan con
ayuda de sus padres vy
discuten en la siguiente
sesion acerca de otros
donde tengan que contar.

papel sabana
pizarra
plumones
voz

15

Participacion
activamente.

SESION N° 08

Juego: “Que pase el rey”

Objetivo de la sesion
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demostrando mniciativa en su participacion

Proponer acciones para contar hasta 10 en sitwaciones lodicas: “Juego que pase el rey™

Secuencia Didactica

MO

TOS

MEN-

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INDICADORES
DE
EVALUACION

INICIO

MOTIVACION

» Invitamos atodos los nifios
a realizar representacion
con sus brazos segun su
creatividad: caminos,
puentes, etc.

» Se plantea a los nifios las
siguientes  interrogantes:
"¢, Conocen el juego 'Que
pase el rey?"

» De manera espontanea
todos comparten sus ideas
acerca como jugar
utilizando  sus  propios
cuerpos.

» Participan libremente a
través del juego.

» Escuchan la cancién que
se interpreta en el juego
“‘Que pase el rey”
identificando el estribillo
"Que pase el rey,

Que ha de pasar
El hijo del Conde
Se ha de quedar"

» La profesora comunica a
los nifios el objetivo a lograr:
"Vamos a contar hasta diez
jugando a'Que pase el rey".

» Presentamos el desafio
del dia: "¢Qué haremos
cuando juguemos al juego
'‘Que pase el rey'?"

";Como realizaremos el
conteo y con qué objetos?"

el propio
cuerpo

grabadora
pizarra
plumoén

10

Participa de
manera
voluntaria.

PROCESO

COMPRENSION
PROBLEMA

DEL

» La docente instruye sobre
las reglas de juego de
"Que pase el rey"
Después, los nifios se

vVoz
el propio
cuerpo

20

Contabiliza
objetos
sefialando y/o
manipulando.
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organizan para comenzar
a jugar.

» El nifio atrapado debera
elegir entre los dos
equipos con cuél de ellos
desea quedarse.

» A continuacion, se coloca
detrds del equipo que
eligié y los demas nifos
hacen lo mismo.

» Cada equipo buscara
conseguir la mayor
cantidad de nifios posible
pues gana el equipo con
mayor cantidad de
participantes.

BUSQUEDA Y EJECUCION
DE ESTRATEGIAS

» "¢ Como podemos
determinar cuantos nifios
tiene cada equipo al final
del juego?

» La docente sugiere que los
nios que fungieron como
arcos anoten en un papel el
namero de nifnos
capturados utilizando
lineas verticales (|) segun
los equipos participantes.”

» Después de terminar el
juego, se les plantean las
siguientes preguntas:
¢Cémo podemos
determinar cuantos palitos
hay en cada casillero?
cCual seria la mejor
manera de hacerlo?

» Realizan un recuento y
discuten:
¢ Quién es el alumno que
tiene mas palitos?
¢ Quién es el alumno que
tiene menos palitos?
¢, Cudl es el quipo con mas
mas integrantes?

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO
SIMBOLICO

» Utilizando palitos para
representar la cantidad
indicada por los palotes.

papel sabana
plumones
cinta adhesiva
papel bond

crayolas

Contabiliza

objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.
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» Se registra el conteo
mediante palitos (lineas
verticales) en una tabla
simple, completada por los
nifios quienes escriben el
namero correspondiente,
segun su nivel de escritura.

FORMALIZACION

» Después, mediante
dibujos, reflejan su
experiencia con el juego
realizado.

» Posteriormente, en una
asamblea, los ninos
comparten el juego
realizado y discuten lo
aprendido, reforzando asi
la comprension de la

ficha de
trabajo

CIERRE

nocion matematica

estudiada.

REFLEXION
> Comentan aquellas | papel sabana | 15 Participacion
vivencias que I activamente.
experimentaron a través | Plumones

del juego y se evallan pizarra

reflexionando sobre su

participacion. \Y[oV4

¢,Como me senti mientras
jugaba?

> Al finalizar la sesién, se
realiza un cierre con
preguntas metacognitivas:
¢ Qué conocimientos
adquirimos hoy?
¢ Qué hicimos para

aprender?

¢, Qué obstaculos
encontramos y cémo los
enfrentamos?

.,Coémo hemos resuelto
esos problemas?

¢De qué manera podré
aplicar lo aprendido otro
dia?

TRANSFERENCIA

» La profesora formula la
siguiente pregunta: "¢De
gué otras formas podemos
realizar conteos?"
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» Los niflos investigan vy
discuten en una préxima
sesién otros juegos que
permitan realizar el
conteo.

SESION N° 09

Juego: “La gallinita ciega”

Objetivo de la sesion
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demostrando iniciativa en su participacion

Propone acciones para contar hasta 10 en sifuaciones Iodicas: “Juego la gallinita ciega”™

Secuencia didactica

MO

TOS

MEN-

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INDICADORES
DE
EVALUACION

INICIO

MOTIVACION

> Se introducen aquellos
materiales a usar: un pafiuelo.

» Se les pregunta a los nifos:
"¢ Estan familiarizados con el
juego de la gallinita ciega?"

» A partir del material presentado
los niflos comparten sus
expectativas acerca de coémo
jugar.

» Utilizando el pafiuelo participan
libremente en el juego.

» Después, se les interroga:
"¢, Como creen que se jugara el
juego de la gallinita ciega?"

» Los nifios comparten opiniones
0 puntos de vista sobre el juego.

» Se informa a los nifios el objetivo
del dia: "Vamos a contar hasta
diez jugando al juego de la
gallinita ciega."

» Se presenta el siguiente desafio:
"¢, Qué haremos cuando
juguemos a la gallinita ciega?"
"¢; Como realizaremos el conteo
y qué utilizaremos?"

pafiuelo
plumoén
pizarra

10

Participa de
manera
voluntaria.

COMPRENSION

PROBLEMA

» Se instruye acerca de como
realizar el juego "La gallinita
ciega". Después, se organizan
para comenzar el juego.

» Los niflos entienden que
mientras mas pasos y vueltas
den alrededor de la gallinita,
sera mas dificii para ella
atraparlos.

DEL

el propio
cuerpo
voz

20

Contabiliza
objetos
sefialando y/o
manipulando.

Contabiliza

objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.
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PROCESO

> "Y la gallina ganadora seréa aquella
gue capture la mayor cantidad de
nifos.".

BUSQUEDA Y EJECUCION DE

ESTRATEGIAS

» Se procede a formas dos grupos
de trabajo a fin de participar en el
juego.

» Los niflos que representan a las
gallinitas deberan recordar vy
representar a través de palmadas
el nUmero de pasos y vueltas que
ejecutaron.

» A continuacion, todos los nifios
que hayan actuado como
gallinitas, uno por uno contando
con ayuda de la profesora
colocaran en un papel el nimero

de nifios capturados
representandolos con circulos o
puntos.

» Culminado el juego, pasamos a
plantear interrogantes como:
¢ Qué podemos hacer para saber
cuantos circulos hay por
casillero? ¢Cual seria la mejor
manera de hacerlo?

» Luego, realizan un recuento y
discuten:
¢, Quién capturé a mas nifos?
¢, Quién capturé a menos nifios?
A fin de determinar el ganador se
realiza el conteo y se selecciona.

REPRESENTACION DE LO
CONCRETO A LO SIMBOLICO

» Representan la cantidad
sefialada por los circulos
utilizando bolitas hechas con

plastilina.
» Se procede a completar la tabla
coloreando el ndamero

correspondiente, ajustandose a
su nivel de escritura.

FORMALIZACION

> Después, mediante dibujos, los
nifios reflejan su experiencia con
el juego realizado.

» Posteriormente, en una
asamblea, los nifios exponen el
juego realizado y comparten lo
aprendido, reforzando asi la

papel sabana
plumones
cinta adhesiva
papel bond
crayolas

ficha de
trabajo
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comprension de la  nocion
matematica estudiada.

REFLEXION

> Expresan verbalmente sus | papel sabana | 15
experiencias con el juego y se | plumones
autoevallan respecto a su pizarra
participacion.

;,Como me senti durante el
juego?

» Al finalizar, se concluye la sesién
con preguntas metacognitivas:
¢ Qué hemos aprendido hoy?
¢Como hemos adquirido esos
conocimientos?
¢, Qué obstaculos encontramos y
como los superamos?
¢.Como hemos resuelto esas
dificultades?
¢ Como podré aplicar lo aprendido
en el futuro?

Participa
activamente.

Voz

CIERRE

TRANSFERENCIA

» Se realiza la siguiente consulta a
los nifios: "¢ ComMo mas podemos
realizar conteos?"

» Los niflos se comprometen a
indagar a cerca de otros juegos
que impliqguen el conteo y lo
comparten en la siguiente sesion.

SESION N° 10

Juego: “Las sillas”

Objetivo de la sesion



demostrando miciativa en su participacion

Proponer acciones para contar hasta 10 en situaciones ladicas: “Juego de las sillas™

Secuencia Didactica
REFERENCIAS

MO

TOS

MEN-

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INDICADORES
DE
EVALUACION

INICIO

MOTIVACION

» Los niflos observan con
detenimiento su salon, en
especial el mobiliario,
describiendo lo observado.

» Enfocandose en un objeto
especifico: sillas.

» Planteamos interrogantes
como: ",Cudl es el
proposito de las sillas?
,Qué otras actividades
podemos realizar con ellas?
¢ Como podriamos
hacerlo?"

» De acuerdo a sus propios
puntos de vista, los nifios
proponen y llevan a cabo
diversas actividades con las
sillas.

» Se pregunta a los nifios:
"¢ Estan familiarizados con
el juego de las sillas?
¢,Como creen que se
jugara?"

» La docente explica el
objetivo del dia a los nifios:
"Vamos a quitar hasta cinco
objetos con el juego de las
sillas."

» Se presenta el siguiente
desafio: "¢Qué haremos
cuando juguemos al juego
de las sillas?"

";Como realizaremos el
conteo y qué utilizaremos?"

sillas
pizarra
plumones

10

Participa de
manera

voluntaria.

PROCESO

COMPRENSION DEL

PROBLEMA

» Se procede a explicar como
se realiza el "juego de las
sillas". Después, los nifios
se organizan para
comenzar el juego.

sillas
grabadora

papel sabana

20

Contabiliza
objetos

realizando la
accion de quitar.
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» Los nifios entienden que
deben prestar atencion a la
musica; si no lo hacen,
perderan su silla.

» El procedimiento a seguir
consiste en que en cada
vuelta se ira retirando una
silla y asi se iran quedando
sin sillas, el nifio que queda
sin silla se va no sin antes
contar cuantas sillas hay en
ese momento.

BUSQUEDA Y EJECUCION

DE ESTRATEGIAS

» Formulamos las siguientes
preguntas: "¢, Cémo
podemos representar el
juego que acabamos de
jugar? ¢con qué
materiales?"

» Se procede al trabajo grupal
para ello se hara entrega de
chapitas.

» Luego haciendo uso del
dibujo representan el
trabajo realizado

» Ademas, lo representan
graficamente mediante
tablas de conteo con lineas
verticales (|), registrando la
cantidad de sillas antes y
después del juego,
anotando el niamero que le
corresponde

» Luego, realizan un recuento
y discuten: "¢Cual es el
namero mas alto que hemos
contado?" A través de la
lectura en voz alta.

REPRESENTACION DE LO

CONCRETO A LO

SIMBOLICO

» Los nifios sefialando cada
marca de conteo, colocan

chapitas segun
corresponda
> Luego, completan

graficamente la tabla de
conteo.

» Los nifios completan la lista
colocando el namero
correspondiente,

plumones
cinta adhesiva
el propio cuerpo

vVoz

ficha de trabajo

Contabiliza
objetos a través
de diferentes
formas de
representacion.
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adaptandose a su nivel de
escritura.

FORMALIZACION

» Después, mediante dibujos,
los niflos expresan su
experiencia con el juego

realizado.
> Posteriormente, en una
asamblea, los ninos

comparten y discuten el
juego realizado para
consolidar y compartir lo
aprendido en la nocién
matemética estudiada.

REFLEXION
» Expresan verbalmente sus 15 Participacion
experiencias con el juego y | Voz activamente.
se autoevallan respecto a | papel sdbana
Su pal‘ticipacién. p|um0nes
¢, Coémo me senti durante el pizarra
juego?

» Para finalizar la sesién, se
plantean preguntas
metacoghnitivas:
¢, Qué aprendimos?
¢,Como hemos adquirido
€s0S conocimientos?
¢ Qué obstaculos
encontramos y coémo los
superamos?

,Como resolvimos esas
dificultades?

¢,Como podré aplicar lo
aprendido en el futuro?

CIERRE

TRANSFERENCIA

> Se interroga  a los
estudiantes: "¢ De qué otras
formas podemos realizar
conteos?"

» Los nifios se comprometen
a investigar acerca de otros
juegos que impliqguen el
conteo para socializarlo en
la proxima clase.
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Anexo 1

GUIA DE OBERVACION PARA ESTUDIANTES DE 05 ANOS

Nombres y apellidos: ..o

Propésito: Determinar el nivel de desarrollo de la nocion de conteo en nifios de cinco

anos del Nivel de Educacion Inicial.

PRINCIPIOS DE CONTEO

CRITERIOS

B

- Cuenta verbalmente del 1 al 10.

- Sefiala cubos y cuenta hasta 10
(distribuidos en dos filas de 5 cubos cada
uno).

- Cuenta cubos hasta 10 (distribuidos en
circulos).

- Cuenta cubos (desordenados en un
monton).

- Cuenta colecciones de cubos de diferente
color.

FORMAS DE REPRESENTACION
MATEMATICA

- Representa los elementos contados en forma

pictorica.

- Representa los elementos contados en forma

grafica.

- Representa los elementos contados en forma

simbolica.

ESCALA DESCRIPTIVA

ESCALA
LITERAL

ESCALA
VALORATIVA

LOGRO

A

ALTO

PROCESO

B

MEDIO

INICIO

BAJO
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Anexo 2. Ficha de Validacidn por juicio de expertos

|.Datos Generales:

Experiencia laboral (Especificar €N afios).......ccccevveiieneececeeierecieecee e e e

Titulo de la tesis: Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de

conteo en ninos de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial

Il. Aspectos de validacion:

escondidas" promueve
acciones como correry
esconderse.

esconder

4 El juego tradicional
propuesto “Juego del
gatoy el ratéon”
promueve acciones como
correr y esconderse

Criterios Indicadores — | Observaciones
—_ LN
‘_| N—
— — o
(] ™ —_ c
= - | = o
—_— [ ~ S
Q o | o o o
(&] C
T |5 8|22
M
=) o o @ =
Juegos de v" Eljuego tradicional
correry propuesto “Juego de las

Juego  de| v Eljuego tradicional
correr y | propuesto “Juego del
salta soga”, favorece
acciones como correr y
saltar.

saltar
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Juegos de
lanzar

4 El juego tradicional
propuesto “Juego de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un
determinado fin.

4 El juego tradicional
propuesto “Juego del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un
determinado fin.

4 El juego tradicional
propuesto “Juego del
rayuelo”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un
determinado fin.

Juegos de
comba

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
elefante se balanceaba”,
estimula la accién de
balanceo con su propio
cuerpo.

Juegos de
corrd

v El juego tradicional
propuesto “Juego que
pase el rey” propicia el
dialogo entre los
participantes.

4 El juego propuesto
“Juego de la gallinita
ciega”, propicia la
escenificacion a través de
Su propio cuerpo.

v El juego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
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escenificacion a través de
Su propio cuerpo.

Il. Opinién de aplicabilidad:

V. Promedio de valoracion:
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Anexo3. Validacion por expertos

Anexo 2. Validacion por juicio de expertos

|.Datos Generales:

Apellidos y nombres del experto: M.sc. Zelada Cortez Zoila Catalina
Institucion donde labora: LE. 11013 San Isidro Km 7.5 carretera a Pimentel

Experiencia laboral (Especificar en afios): 25 afios

Titulo de la tesis: Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo

en nifios de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial.

Il. Aspectos de validacion:

Criterios Indicadores — | Observaciones
= o
—_ a— =]
el _|T|E|8
T I T s | A
$ls|3|i|3
[ o o & =
Juegos de ¥ Eljuego tradicional
correry propuesto “Juego de las
sscandar escondidas” promueve X
acciones como Correry
esconderse.
v El juego tradicional
propuesto “Juego del
gato y el raton” *
promueve acciones como
correr y esconderse
Juego de | ¥ El juego tradicional
correr y| propuesto “luego del
saltar salta soga”, favorece X
acciones como correry
saltar.
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Juegos de
lanzar

v El juego tradicional
propuesto “Juego de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
rayuelo”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

Juegos de
comba

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
elefante se balanceaba”,

estimula la accidn de

balanceo con su propio

CUErpo.

Juegos de
corro

¥ El juego tradicional
propuesto “Juego que
pase el rey” propicia el
dialogo entre los
participantes.

¥ El juego propuesto
“Juego de la gallinita
ciega”, propicia la
escenificacion a través de
su propio cuerpo.

97




¥ El juego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
escenificacion a través de
SU propio cuerpo.

.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable

Promedio de valoracién: 5 (Muy bueno)

—_— — &

Firma
DMl 16665135
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Anexo 2. Validacion por juicio de expertos

|. Datos Generales:

Apellidos y nombres del experto: Dra. Chapofian Vilela Rosa Edelmira

Institucién donde labora: LEL N° 101 N® 101 “Nifio Jesus de Praga”

Experiencia laboral (Especificar en afios): 29 afios

Titulo de la tesis: Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo

en nifios de 5 afos en una Institucion Educativa Inicial.

Il. Aspectos de validacion:

Criterios Indicadores . | Observaciones
= L1
- — [ ]
a i — =
= - | = | @
P =
- e R o | o
E () = = =
\-Iﬁ r 1} i =
o | & |e& |a |3
Juegos de v Eljuego tradicional
correry propuesto “Juego de las
asconder escondidas” promueve
ACCIONES COMO COrrery
esconderse,
¥ Eljuego tradicional
propuesto “Juego del X
pato y el raton”
PromuUeve acciones como
correr y esconderse
Juego  de | v  Eljuego tradicional
correr y | propuesto “Juego del
altar salta soga”, favorece X
B‘EEiDF‘IESEDWﬂEﬂfFEF‘,‘
saltar,
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Juegos de
lanzar

v El juego tradicional
propuesto “Juego de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
rayuelo”, propiciala
accion de lanzar algun
ohjeto con un
determinado fin.

luegos de
comba

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
glefante se balanceaba”,
estimula la accion de
balanceo con su propio
Cuerpo.

luegos de
COrro

v El juego tradicional
propuesto “Juego que
pase el rey” propicia el
diglogo entre los
participantes.

¥ El juego propuesto
“luego de la gallinita
ciega”, propiciala
escenificacion a traves de
sU propio cuerpo.
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v' Eljuego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
escenificacion a través de
su propio cuerpo.

M. Opinién de aplicabilidad: Es aplicable

IV.  Promedio de valoracion: 5

DNI: 16661230
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Anexo 2. Validacion por juicio de expertos

I.Datos Generales:

Apellidos y nombres del experto: Dra. Julissa del Carmen Orrego Zapo

Institucion donde labora: Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia-UNIA

Experiencia laboral (Especificar en afios): 15 afios

Titulo de la tesis: Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo

en nifios de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial.

Il. Aspectos de validacion:

Criterios Indicadores = Observaciones
= = ry
= 15| 5
g || s |¢ |23
o |lo |ee |&d | =
Juegos de v" El juego tradicional
COrrery propuesto “Juego de las
ascander escondidas” promueve X
dCClones comao carrer 'y
esconderse.
v El juego tradicional
propuesto “Juego del X
gato y el raton”
promueve acciones como
CG”ET?EECGT‘IdETEE
Juego de | ¥  Eljuegotradicional
correr y | propuesto “Juego del
saltar salta soga”, favorece X
acciones comao correr y
saltar.

102




Juegos de
lanzar

v El juego tradicional
propuesto “Juego de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algan
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
rayuelo”, propicia la
accion de lanzar algin
objeto con un
determinado fin.

Juegos de
comba

v El juego tradicional
propuesto “Juego del
elefante se balanceaba”,
estimula la accion de
balanceo con su propio
CUerpo.

Juegos de
corrd

v El juego tradicional
propuesto “Juego que
pase el rey” propicia el
dialogo entre los
participantes.

v Eljuego propuesto
“Juego de la gallinita
ciega”, propicia la
escenificacion a través de
su propio cuerpo.
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v El juego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
escenificacion a través de
Su propio cuerpo.

IIl.  Opinion de aplicabilidad: Aplicable

IV.  Promedio de valoracién: Muy bueno(5)

£2 “(,,'/j‘"/ '
Pl A

=V Fima
DNI: 43825486
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Anexo 2. Validacion por juicio de expertos

I.Datos Generales:

Apellidos y nombres del experto: Dra. Mercy Carmen Paredes Aguinaga
Institucion donde labora: LE.I. N° 015 Chiclayo/Universidad César Vallejo
Experiencia laboral (Especificar en afios): 30 aflos

Titulo de la tesis: Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocién de conteo

en nifnos de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial.

Il. Aspectos de validacion:

Criterios Indicadores — | Observaciones

s— 1)
H —
— —— [&]
] 3] — [
t —_ | T = a
a M= o 2
(] = [

& = o a 5
o |l 8|12 &S

Juegos de ¥ El juego tradicional

correry propuesto “Juego de las
- " x
ssconder escondidas” promueve
acciones como correry
esconderse.

v El juego tradicional
propuesto “luego del
gato y el raton”
promueve acciones como
correr y esconderse

Juego de | v Eljuego tradicional
correr y | propuesto “Juego del
salta soga”, favorece A
acciones como correry
saltar.

saltar
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Juegos de
lanzar

v El juego tradicional

propuesto “Juego de
matagente”, propicia la
accion de lanzar algan
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional

propuesto “Juego del
tumba latas”, propicia la
accion de lanzar algun
objeto con un
determinado fin.

v El juego tradicional

propuesto “Juego del
rayuelo”, propicia la
accion de lanzar algan
objeto con un
determinadao fin.

Juegos de
comba

¥ Eljuego tradicional

propuesto “Juego del
elefante se balanceaba”,
estimula la accion de
balanceo con su propio

cuerpo.

Juegos de
corrg

¥ Eljuego tradicional

propuesto “Juego gue
pase el rey” propicia el
dialogo entre los
participantes.

¥ Eljuego propuesto

“Juego de la gallinita
ciega”, propicia la
escenificacion a traves de
SU propio cuerpo.
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v El juego propuesto
“Juego de la gallina
turuleca”, propicia la
escenificacion a través de
Su propio cuerpo.

. Opinién de aplicabilidad: Aplicable

IV.  Promedio de valoracién: 5 (Muy bueno)

eeenl )
rd Flrma.

DNI: 16663256
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CONSTANCIA DE VERIFICACION DE ORIGINALIDAD

Yo, Altamirano Delgado, Laura Isabel; usuario revisor del documento titulado:
“Juegos tradicionales infantiles para fortalecer la nocion de conteo en nifios de

5 afios en una Institucion Educativa Inicial”.

Cuyo autor es, Alshley Manuela Lesgaly Cayao Monteza, ldentificado con documento
de identidad 70801518; declaro que la evaluacion realizada por el Programa
informatico, ha arrojado un porcentaje de similitud de 20%, verificable en el Resumen

de Reporte automatizado de similitudes que se acompafia.

El suscrito analizd dicho reporte y concluyd que cada una de las coincidencias detectadas
dentro del porcentaje de similitud permitido no constituyen plagio y que el documento
cumple con la integridad cientifica y con las normas para el uso de citas y referencias

establecida en los protocolos respectivos.

Se cumple con adjuntar el Recibo Digital a efectos de la trazabilidad respectiva del

proceso.

Lambayeque, 29 de junio del 2023

Dra. Laura Isabel Altamirano Delgado
DNI: 16689491
ASESORA
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